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"Dlaczego? Dlaczego przytrafiło się to właśnie mnie? 
Zawsze miałem nadzieję, że takie sprawy mnie ni- 
gdy nie beda dotyczyć. Przecież to miało być hanal- 
ne zadanie - odnalezienie pary zaginionych agentów! 
A teraz Ludzie-W-Czerni chcą mnie zabić... Mam na- 
dzieję, że tekst opisujący calą moją niewiarygodna 
historię otworzy oczy innym ludziom. Oni caly czas 
szukają... Hawet nie mam szans, hy się ukryć. Siy- 
sze kroki po schodach... Dobry Boże! To ONI”. 


Dokument zatytutowany “Oni są 
wszędzie”: 


“DZIEŃ PIERWSZY: 


en dzień zapowiadał się jak każ- 

dy inny w mojej pracy. Wsze- 

diem do budynku i podszediem 
do agenta Marka Cooka. Spytalem 
go co nowego. Agent Mark zawiado- 
mił mnie, że przyjechała jakaś szy= 
cha z Waszyngtonu, po czym 
odszedł do swojego pokoju. Ja też 
poszedłem do pokoju - swojego: pro- 
sto, a następnie w lewo. Usladiem 
przy biurku. Niestety, nie zdążyłem 
się zrelaksować, gdyz zadzwonił te: 
lefon - dyrektor Shanks Ehciai mnie 
niezwłocznie zoBaCczyć Podniosiem 
akta przydzielońepmisprawy |uważ= 
nie je przeczytałem Nie mogiem wie- 
dzieć, jak sKGŃCZY Się ta historia. 
Gdybym wiedział. Z szuflady wy: 
jątem swają odznakę FBI, kajdanki i 
broń. POSZEdłem prosto (2 razy), 
skręcił6M W prawo, następnie prosto, 
w lewo znów prosto. Stanątem 
przed Meeting Room. Obróciiem się 
wlew | otworzyłem szafkę przezna. 
czoną dla agentów. Wyciągnąłem z 
niej lornetkę, wytrych, latarkę, gogle 
pozwalające widzieć w ciemności i 
teczkę do kolekcjonowania poszlak. 
Zamknątem szaikę. Poszediem w 
prawo do biura Shanksa. Tam cze- 
kali na mnie dyrektor Skinner i 
Shanks. Najpierw zagadnąłem Skin- 
nera. Wypytałem go o wszystko, mię- 
dzy innymi o bieżącą sprawę 
agentów specjalnych Mouldera i 
Scully. Dowiedziałem się, że ostatnio 
znaleźć ich można było w Comity Inn, 
w pobliżu Everett, w stanie Washing- 
ton. Zwróciłem się do dyrektora 
Shanksa z prośbą o wyjaśnienie za- 
dania. Kazał mi się wpisać w APB (All 
Points Bulletin) i przydzielił mnie 
agentowi Cookowi. Wyszediem na 
korytarz. Tam spotkałem Cooka. Po- 
rozmawiałem z nim o współpracy. 
Zaprosił mnie do swojego biura. Już 
w biurze zapytałem agenta, nad 
czym obecnie pracuje. Podałem mu 
dokumenty dotyczące sprawy. Po 
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chwili wróciłem do swojego biura. 
Obejrzałem biuletyn, po czym rozsia- 
diem się na krześle. Włączyłem kom- 
puter. Niestety, nie dane było mi grać. 
Jako imię wpisałem CRAIG WILLMO- 
RE, jako hasło: SHILOH (informacja 
widoczna na tablicy korkowej). Wsze- 
dłem w APB, wysłałem list gończy za 
agentami Mulderem i Scully. Gdy 
komputer wykonał zleconą mu pra- 
cę, wyszedłem 
na korytarz, 
gdzie spotkałem 
Skinnera. Zapro- 
ponował rozpo- 
częcie sprawy od 
wizyty w Comity 
Inn (które “doda- 
lo się” do moich 
“akt podróży”). 
W swoim inven- 
tory przejrzałem 
aktualnie intere- 
sujące mnie: 
Everett, później 
Gomity Inn. Po- 
stanowiłem udać 
się w to miej- 
SCe... 


Znajdowałem się 
w Everett Comity 
Inn, jego głów- 
nym pomiesz- 
czeniu. Przede mną stała 
recepcjonistka. Przed oczami mach- 
natem jej swoją odznaką, wypytałem 
ją o przybycie agentów do hotelu i 
poprosiłem o udostępnienie ich po- 
kojów. Pozwoliła mi je przeszukać. 
Wszedłem do pokoju agenta Moul- 
dera. Niemal natychmiast rzuciła mi 
się w oczy gazeta - The Magic Bullet 
leżąca na stole. Przeczytałem ją i 
wziąłem. Sprawdziłem nieporządek 
w popielniczce - łupki od sioneczni- 
ka, o tym zwyczaju PB słyszałem 
juz dawno temu. Spojrzałem na 
ióżkO, na otwartą aktówkę. Leżał tam 
rapor podpisany przez agenta Mul- 
dera = dokładnie SiĘ Z nim zapozna- 


lem. Poszeditem prosto w kierunku 
drzwi frontowych, przy nich skręci- 
tem w lewo. Podniosłem z szafki noc- 
nej książkę "From Outer Space” Jose 
Chunga i uruchomiłem telewizor. Na 
telewizorze stała butelka wódki. Wpa- 
trując się w nią i zastanawiając, czy 
niczego nie pominątem, postanowi- 
tem przejść do sąsiedniego pokoju - 
zajmowanego przez agentkę Scully. 


Na stoliku obok tóżka leżała Biblia, 
przejrzatem ją. Obok byt otwarty Lap- 
top zamknątem go i podniostem. 
Odwróciiem się do Skinnera i zapy- 
talem co o tym wszystkim myśli. Za- 
PIoponowatem sprawdzenie rozmów 
na laptopie. Dyrektor skwapliwie się 
Zgodził Wróciliśmy do recepcji... Po- 
rozmawiałem z panią portier. Spraw= 


dziła nagrane rozmowy agentów Mo- 
uldera i Skulły i pozwoliła je przepi- 
sać. Przepisałiem dwa numery: 
202-555-0149 - Washington i 206- 
555-0182 - Seattle. Zatelefonowatem 
w oba miejsca. Dziwne... Ten z Seat- 
tle nie odpowiadał. 


Udalem się do biura FBI w Seattle. 
Aby tego dokonać, użyłem PDA. Już 
w biurze Skinner zapowiedział, że 


zamierza przejrzeć swoje notatki. 
Poszedłem do swojego pokoju i usta- 
wiłem laptop Scully na stole. Usia- 
dłem na krześle, podniosiem i 
przeczytałem list od byłej żony (opcja 
"indifferent" w menu gry). Uruchomi- 
tem komputer hasłem SHILOH. Na- 
cisnątem na ING i uruchomiłem 
przeszukiwanie numeru telefonu 206- 
555-0192 w Seattle. Adres magazy- 
nu znajdującego się w dokach został 
wpisany do mojego PDA. Wyłączy- 
tem komputer. Udatem się obejrzeć 
magazyn w dokach... Podszedłem 
do Skinera, by spojrzeć na zamek w 
drzwiach magazynu. Użytem uniwer- 
salnego wytrycha i drzwi się otworzy- 
ty. Wszedtem w mroczne wnętrze: 
prosto, w prawo, prosto, wreszcie w 
lewo. Spojrzałem w dół. Byta tam 
kałuża krwi. Wyciągnąłem moją tor- 
bę do zbierania poszlak i pobrałem 
próbki krwi. Powiadomiłem Skinne- 
ra o znalezisku. Podniostem głowę i 
spojrzałem w prawo. W słup wbity byt 
nabój. Wrzuciłem go do mojej torby 
z dowodami. Poszedłem w prawo, 
prosto, prawo i ponownie spojrzałem 
na podłogę. Podniostem niedopatek 
cygara i wrzuciłem go do torebki. 
Poszedłem w prawo, dwa razy pro- 
sto, w prawo, prosto, w lewo, trzy 
razy prosto i wszedłem do biura ma- 
gazynu. Wyjątem i włączyłem latar- 
kę i udatem się schodami na piętro. 
Podszedtem do pudła z narzędzia- 
mi, w nim zauważytem tom. Wyjąłem 
go. Poszedłem w prawo, dwa razy 
prosto, w dół i dwa razy prosto. Zo- 
baczytem Skinera, który stwierdził: 
"This phone is DOA”. Poszediem 
cztery razy prosto, w prawo, dwa razy 
prosto. Użytem tomu, by otworzyć 
jedną ze skrzyń. Zobaczyłem jakiś 
czarny proszek, który niezwłocznie 
dodatem do dowodów rzeczowych. 
Wróciłem do Skinnera. Spytałem, co 
sądzi o krwi, proszku i niedopałku. 
Uważnie obserwowałem jego reak- 
cję. Poszedtem prostą drogą (siedem 
razy), skręciłem w prawo, prosto, w 
lewo, podszediem do drzwi i nimi 
opuściłem magazyn. Następnie uda- 
tem się w lewo, prosto, w prawo, pro- 
sto, dwa razy w prawo, prosto, w 
lewo. Zaczepiłem człowieka myjące- 
go tódź. Przedstawił się jako James 
Wong. Pokazałem mu odznakę i 
przepytałem go. Wróciłem do głów- 
nej bramy magazynu i spotkałem 
Skinnera Przy samochodzie. Zwróci- 
tem mü uwagę na ludzi, którzy nas 
śledzili /By'nie ryzykować żadnych 
zatargów, zrobilem zdjęcie odjeżdża- 
jącego sedana. 


Wróciiem do Crime Lab w Seattle. 
Porozmawiałem z Johnem Amis. 
Oddałem wszystkie dowody prze- 


stępstwa do analizy, po czym wróci- 
tem do biura w Seattle. Poszedłem 
w prawo, porozmawiać ze Skinne- 
rem. Przełożony wziął próbkę krwi, 
by ją oddać do analizy w FBI's Scien- 
ce Crime Lab w DC. Poprosił mnie, 
bym zachował nadzór nad magazy- 
nem. Opuściłem pokój spotkań i po- 
szedłem do swojego biura. Usiadtem 
na krześle i czekałem. Po chwili do 
pokoju wszedł agent Cook. Zaofero- 


Tam 


wał, by zadzwonić do Computer Cri- 
me Division i sprawdzić laptop agent- 
ki Scully. Zgodziłem się. Wrzucit 
laptop do szafki z dowodami. Gdy 
tylko agent opuścił moje biuro, po- 
stanowiłem poszukać w komputerze 
wiadomości o Wongu. Wtączytem 
komputer. Pod szukanym katalogiem 
wpisałem nazwisko WONG, w bazie 
danych zaznaczyłem “Criminal”. 
Wiączytem poszukiwanie. Po udanej 
operacji zgrałem zdjęcie samocho- 
du do komputera. Zobaczyłem nu- 
mer licencyjny sedana. Zapisatem 
ten numer. Włączytem poszukiwanie. 
W katalogu szukania wpisatem nu- 
mer rejestracyjny (240EAK) i zazna- 
czytem “Vehicle License Number”. 
Zaznaczyłem, że komputer ma szu- 
kać wiadomości również w "*Govern- 
ment/Military”. Włtączytem 
poszukiwania. Niestety, informacje 
okazały się zastrzeżone. Wyszedłem 
z biura i jeszcze raz udałem się do 
magazynu w dokach. Na miejscu zo- 
baczytem nadjeżdżający samochód. 
Wysiadł z niego jakiś mężczyzna. 
Poczekałem ukryty, aż mężczyzna 
wejdzie do magazynu. Wydało mi się 
to bardzo podejrzane. Kryjąc się W 
cieniu, podszedłem do tylnich drzwi 
samochodu. Szedtem prosto, w pia 
wo, dwa razy prosto, w lewo, prosto: 
w lewo. Drzwi otworzyłem wytrye 
chem. Poszedłem w prawe, prosto: 
w lewo i dwa razy prosto UZYIEm 
lornetki, by podpatrzeć podejrzaną 
działalność. Podszedłem znhówudo 
kałuży krwi i spojrzałem Ma mię Po 
chwili otworzyłem przegładę Wróci 
tem do moich apartamentów WiSe 
attle. Otworzyłem drzwi Poszediem 
prosto, włączyłem telewizor Posze- 
dłem dwa razy w lewo Spojrzalem 
na śmieci znajdujące się na sofie. Po- 
stanowiłem się trochę rozerwać: pod 
plakatem Kronos Quartet był niezły 
sprzęt. Posłuchałem kilku utworów. 
Gdy znudziło już mi się to, posze- 
dłem do sypialni. Spojrzałem na kra- 


waty w szafce. Przejrzałem żurnal z 
nocnej szafki, po czym - zmęczony 
ciężkim dniem - zasnątem. 


DZIEŃ DRUGI: 


Gdy tylko się obudziłem, odczułem 
potrzebę pójścia do łazienki i odświe- 
żenia się. Później pojechałem do biu- 
ra. Przywróciłem do życia 
nieprzytomnego Cooka, następnie 
spojrzałem do szafki z dowodami 
rzeczowymi. Niestety: laptop agent- 
ki Scully zniknął! Ktoś musiał go so- 
bie “pożyczyć”. Ktoś z pracujących 
w tym budynku. Z zadumy wyrwał 
mnie dzwonek telefonu. Poszeditem 
do swojego biura, by go odebrać. 
Dzwonit agent Pendrell z laborato- 
rium. Stwierdził, że odnaleziona krew 
należy do agentki Scully. Wtedy - nie- 
szczęścia chodzą parami - przybył 
Cook i oznajmił, że zamordowano 
Wonga. Chciałem być na bieżąco, 
więc porozmawiałem z agentem na 
temat zamordowanego, po czym 
pojechałem do magazynów. 
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Przywitał mnie oficer Mendoza. Po: 
kazałem swoją odznakę - zostałem 
dopuszczony do miejsca przestęp= 
stwa. Porozmawiatem z lekarzem i 
fotografem. Poszedłem prosto TW 
lewo, by porozmawiać z detektywem 
Mary Astadourian z policji, Wpada 
mi w oko. Szczerze i uczciwie opo 
wiedziałem jej o całej sprawie Nic: 
stety, wiedziała niewiele, więe nie 
mogła mi pomóc Ugdałem Się na 
tódź. Gdy wszedłem ma jej pokład, 
znów postanowiłem porozmawiać z 
detektywem Astadouriań. Poszediem 
prosto, otworzyłem drzwi do kabiny 
i wszystko dokładnie obejrzałem. 
W szczególny Sposób zainteresował 
mnie notes leżący na dole. Spojrza- 
tem na lewo Przeszukałem płaszcz, 
później poszediem dwa razy w pra- 
wo i otworzylem szaikę. Leżaty tam 
narkotyki Wyszediem z kabiny. Znów 
porozmawiałem z detektywem Asta- 
domam zapytalem ją o plaszcz i nar- 
kotyki Wonga Inspektor wyciągnął 
Cialo, zarządca przystani przyniósł 
kawę Wszyscy zrobiliśmy sobie 
Koike przerwę. Podszedłem do za- 
rządcy przystani i spytałem go o 
przeszłość Wonga. Skierowat mnie 
do larakanu, tam się też udałem... 


Spojrzałem w górę. 
W jednym miejscu 
wszystko było 
zniszczone, jak 
gdyby spalone. 
Poszedłem w lewo, 
prosto, w prawo. Z 
dołu tadowni po- 
szedłem prosto, w 
prawo, prosto i 
spojrzałem na sie- 
kierkę. Spojrzałem 
także na znak DI- 
LARANG MASUK 
KECUALI CREW 
stojący przed wej- 
ściem. Po krótkim spacerze - prosto, 
w prawo, prosto - wszedłem do środ- 
ka. Znajdowałem się w pobliżu scho- 
dów. Poszedłem dwa razy prosto, w 
prawo, znów prosto, po czym spoj- 
rzałem w dół, na skrzynie. Znajdo- 
wało się tam wcześniej mi nie znane 
logo czarnego orła. Obróciłem się w 
lewo i ruszyłem w stronę pudetka 
(trzy razy prosto). W środku znala- 
złem kulę - podniosłem ją. Wróciłem 
do punktu wyjścia - w lewo, trzy razy 
prosto, w prawo, prosto, w lewo, dwa 
razy prosto, do góry, prosto, w lewo, 
prosto. Stamtąd poszedłem w prawo, 
prosto, w lewo. Na budynku ujrzałem 
kolejny znak. Otworzytem drzwi i 
czym prędzej wszedłem do środka. 
Wszedłem po schodach na wyższe 
piętro, po czym poszedłem dwa razy 
prosto. Wszystko po to, by zwiedzić 
pierwszą kajutę po prawej. Na stole 
leżała rosyjska broszura kapitana. 
Podniostem ją i szybko przeanalizo- 
wałem. Udatem się do drugiej kabi- 
ny po lewej. Już w wejściu rzucił mi 
się w oczy otwarty sejf z listą płac. 
Podniostem ją i udałem się do ze- 


wnętznej strony drzwi. Otworzyłem 
je. skięciiem w lewo i poszedłem pro- 
sło, obok schodów. Dalej: w lewo, 
Prosto, w lewo, do spalonej części 
pokładu. Spojrzałem na białe posta- 
Gie zawieszone na linach. To podsu- 
nęło mi pewien pomysł... Schodami 
udałem się do góry, dwa razy pro- 
sto, w lewo i otworzyłem drzwi. Szyb- 
ko odnalazłem detektyw 
Astadourian, lecz nie zamierzałem na 
razie z nią rozmawiać. Spojrzałem na 
świeże druki w pobliżu niej. Posta- 
nowiłem zadzwonić do Johna Ami- 
sa. Wyciągnątem telefon, wybrałem 
numer Amisa, po czym nacisnątem 
zielony przycisk i poprosiłem Amisa 
o przeniesienie druków. Odwróciłem 
się w stronę pani Astadourian i za- 
pytałem ją o listę płac, o kulę i o “bia- 
te cienie”. Nie zrozumiała mnie, więc 
zeszliśmy po schodach i pokazałem 
jej cienie. Przypominały zaginionego 
na moście w Hiroszimie. Wróciliśmy 
do góry. Znów zagadnąłem panią 
detektyw. Do rozmowy dołączył się 
wchodzący właśnie oficer Mendoza. 
Miał informacje od koronera. Udałem 
się do biura tego ostatniego. Wsze- 
dłem do sali, w której dokonywano 
autopsji. Spojrzałem na narządy, na 
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prawo od koronera. Ujrzatem ślima- 
ka w pobliżu narządów. Zapytałem, 
czy mogę go wziąć do analizy, po 
czym dokładnie wypytałem korone- 
ra. Dowiedziałem się kilku ciekawych 
rzeczy o zgonie Wonga. Zapytałem 
o narkotyki i Tarakan. Dowiedziałem 
się, że w sprawę wmieszanych było 
dwóch agentów FBI. Nie musiałem 
zastanawiać się, kto taki. Poszedłem 
do Astadourian. Zgodziłem się w kil- 
ku punktach z jej teorią o przemycie. 
Ta sprawa łączyła nas. Pojechałem 
do laboratorium. Zobaczywszy Ami- 
sa - właśnie czytał jakiś komiks - do- 
kładnie go wypytałem, po czym 
dałem mu wszystkie dowody: kulę, 
żurnal kapitana, listę płac i nabój. Po- 
jechałem do swoich apartamentów. 
Podszedłem - prosto, w lewo, prosto 
- do biurka, przy którym pracuję. Wią- 
czytem sekretarkę, by wysłuchać na- 


granych rozmów. Zalogowałem kom- 
puter i włączytem elektroniczną pocz- 
tę. Miatem wiadomość od Amisa, był 
to plik. Kliknątem na nim - TARA: 
KAN.DAT - i przegraiem go sobie. 
W wyszukiwarce wpisałem FBI i ka- 
załem szukać. Jednym z tych złych 
był agent Cook! Wytączytem kompu= 
ter. Usłyszałem pukanie do drzwi. 
Któż to mógł być inny? Oskarżyłem 
go. Nawet nie chciat mnie słuchać, 
lecz miatem zbyt wiele na niego ħa- 
ków. Wystarczyło, że wspomniałem 
o odciskach palców. Załamał się. 
Obiecałem zapomnieć o tej wpadce. 
Pojechałem do magazynów. Tam sta- 
ta jakaś ciężarówka. Z ukrycia obser- 
wowalem ruchy przy niej. Gdy wokół 
niej zrobiło się pusto, bardzo szyb= 
ko i bardzo ostrożnie podszedłem do 
niej i wlaztem do kabiny. Spojrzałem 
w prawo, na przegródkę. Otworzyłem 
ją i przepisatem adres, który zoba- 
czytem na niej: RR#1121, 82434. 
Usłyszałem kroki. Szybko ewaku- 
owałem się z ciężarówki od strony 
pasażera. Wróciłem do mojego po- 
koju i poszedłem spać... 


DZIEŃ TRZECI: 


Wpadła do mnie detektyw Astado- 
urian z wiadomościami. Porozmawia- 
tem z nią; zaproponowałem 
odtworzenie przyniesionej przez nią 
kasety wideo. Po obejrzeniu Astado- 
urian zapytała o moją opinię, po 
czym powiedziała mi co nieco o 
Wongu i pokazała jego akta. Obej- 
rzalem te pięć kartek - Wong figuro- 
wał na pierwszej stronie. Spytałem 
detektyw Astadourian o topielca, Ta- 
rakan i Muldera. Wciąż była przeko- 
nana co do słuszności swojej teorii. 
Poszedłem do mojego miejsca pra- 
cy (w domu) i odebratem Fax. (Uwa- 
ga: jeżeli posiadasz FBIl-owską 
translację tekstu, odbierz fax, po 
czym daj detektyw Astadowrian lisię 
płac). Podałem jej analizę kuli. Miała 


trochę racji: rosyjscy robotnicy do 
glądali ładunku plutonu. Ta sprawa 
była bardziej skomplikowana niż pe= 
czątkowo sądziłem. Myśląc 6 tymi 
umytem się i pojechałem da Koronie: 
ra. Oznaczył on ciało zabitego mapi 
sem: promieniowanie 
hiroszimopodobne. Podszedłem do 
koronera i wypytatem go. Zapisałem 
komentarz o termicznym promienio- 
waniu. Pojechałem de Ckharno. Od 
głównej bramy poszedłem prosto I 
otworzytem drzwi do Biura W biurze 
spojrzałem w prawo PW dói Byi tam 
dziennik okrętowy. Podniosiem 
dziennik... | zostałem zaatakowany 
przez mężczyznę z dziwnymi ocza- 
mi. Szybko rozejrzałem się. Na lewo 
od bomby była łopata. Spojrzałem w 
stronę lodówki. Na ziemi była krata. 
Wylamalem ją topatą i ewakuowaiem 
się. Zdążyłem! Uspokajając się, za- 
czątem flirtować z panią detektyw. 


W międzyczasie spytałem ją o bom- 
bę. Uważała, że bomba była podło- 
żona, by kogoś zabić. Kogo? 
Pojechałem do swoich apartamen- 
tów. Włączyłem komputer. W prze- 
szukiwarce - Media wrzuciłem takie 
hasta jak: Tarakan, Georgia, Russia, 
Plutonium, Smuggling, UFO, Wong. 
Poczytałem sobie na noc. Wyłączy- 
tem komputer i poszedłem do sypial- 
ni. Rzuciłem okiem na broszurkę 
i poszedłem spać. 


DZIEŃ CZWARTY: 


Pojechałem do biura FBI. Poszedłem 
w prawo, prosto do pokoju spotkań. 
Spotkatem agenta Cooka, który wła- 
śnie gdzieś się wybierał. Powiedział 
mi o gruzińskim przemytniku Yvge- 
ny Smolnikoffie, który coś kombino- 
wał w magazynach. Wypytałem o 
wszystko Cooka, po czym udałem 
się do magazynów Smolnikoffa. 
Tknięty złymi przeczuciami wycią- 
gnąłem broń z kieszeni. W pewnym 
momencie usłyszałem ostrzeżenie 
Cooka i tylko dzięki niemu unikną- 
tem kuli. Nagle z prawej strony poja- 
wiło się trzech gości nieskorych do 
rozmów. Zaczęła się strzelanina. 
Unikałem, strzelałem. Kiedy padł 
ostatni z napastników, pobiegłem do 
schodów, po czym na piętro. Kawa- 
lek do przodu, po czym szybko od- 
wróciłem się (dwa razy w prawo) i 
strzeliłem w kolesia. Obróciłem się 
znowu. Jeden był za drzwiami. Strze- 
liiem. Dwa ciała upadły na ziemię. 
Znów się obróciłem i podbiegłem w 
przód, dwa razy w prawo, góra, 
przód. Znalaztem się na drugim pię- 
trze. Poszedłem do przodu dwa razy, 
w lewo, dót, prosto do nory Smolni- 
koffa. Nie zastrzeliłem go, sam nie 
wiem dlaczego. Cook wszedł za mną 
i powiedział, bym ubezpieczał miej- 
sce i napomknął o upuszczonym pi- 
stolecie pod schodami. Wszediem na 
trzecie piętro, zszedłem na drugie, 
później na pierwsze piętro. Zobaczy- 
lem otwarte drzwi frontowe. Obróci- 
tem się w prawo, poszedłem prosto, 
w prawo, prosto i spojrzałem na listę 
widniejącą na stole - przywiaszczy- 
tem ją sobie. Obróciłem się w prawo 
i spojrzatem na emblemat czarnego 
orła na otwartej skrzyni. Był identycz- 
ny z tym, który widziałem w Tarakan. 
Poszedłem prosto. Zatrzymałem się 
tuż przy porzuconym pistolecie, pod- 


niostem go. Wróciłem do Cooka i 
Smolnikoffa. Wypytałem Smolnikof- 
fa dosłownie o wszystko. Zanotowa- 
łem jego reakcję, gdy pytałem o 
magazyny. Później, gdy zapytałem 
go o broń, którą posiada i w jaki spo- 
sób jej używa, Cook zaproponował 
balistyczny test. Pojechałem do la- 
boratorium. Datem Amisowi broń, by 
przeprowadzit test. Wróciiem do 
warsztatów Smolnikoffa. Poszediem 
do jego kryjówki. Jeszcze raz poga- 
dałem ze Smolnikoffem i jeszcze raz 
zaprzeczył wszystkiemu, Zadzwonił 
telefon. Porozmawiałem z Amisem. 
Pojechałem do swojego POKOJU Rods 
szedłem do biurka, włączyłem kom= 
puter i wkliknąłem się w e-maila Była 
wiadomość od Otto Dee. Otworzyłem 
plik JOHNDOE.DAT, by zgrać odoi 
ski palców kierowcy ciężarówki. Klik- 


nątem na Government/Military i da- 
tem przeszukiwanie. Oczywiście, 
wiadomości okazały się zabezpie- 
czone. Wyszediem z komputera. 
Odebrałem sekretarkę. Ktoś pukał. 
Za drzwiami stała zła jak osa detek- 
tyw Astadourian - zła, bo nie powie- 
działem jej o akcji w magazynie. 
Próbowałem ją uspokoić. | udało się 
to... Niedługo później zostałem po- 
proszony, bym odwiedził Sand Point 
Hangar 4. Postanowiłem to zrobić... 
Następnego dnia. Gdy detektyw wy- 
szła, ja poszedłem do sypialni i uru- 
chomitem PDA. Przejrzałem 
wiadomości, po czym poszedłem 
spać. 


DZIEŃ PIĄTY: 


Z samego rana pojechałem do Han- 
garu 4. Skręciłem trzy razy w prawo, 
by zobaczyć drzwi. Wszedłem w pra- 
we. Stał tam X. Od razu dałem mu 
słowo honoru, że go nigdy nie wi- 
działem. X opowiedział mi o szpitalu 
w Gold Bar po czym podarował mi 
dziwnie wyglądający sztylet potrzeb- 
ny do zabicia obcego. Gdy X od- 
szedi pojawiła się Astadourian. 
Pojechaiem wraz z nią do szpitala. 
Powiedziałem doktorowi Mcintyre, że 
szukam Dany SGY. Doktor była nie- 
dówiarkiem + MUSialem pokazać od- 
znakę Zapytała o przełożonego 
Scully WIĘG Wymieniłem nazwisko 
SKINNETA WYypytatem panią doktor, 
poczym udalem się za nią. Na wstę- 
pie powiedziałem agentce, że przy- 
Sial Mie Skinner i że nazywam się 
Wilimore. Zdziwiła się. By udowod- 
nie jej działanie w dobrych inten- 
cjach  pokazaiem jej sztylet. 
Rozmowa zaczęła Się rozwijać, więc 
pokazałem jej foikę Smolnikoffa. Wy- 
pytałem ją o wszystko, po czym uda- 
lem się do Rural Roule 1121. 
Poszedłem dziewięć razy prosto, 
przy słupie spojrzałem w górę i wdfa- 
patem Się Ma niego. Na samej górze 
zacząłem kontemplować widok, roz- 
glądając się na lewo i prawo. Uży- 
iem lornetki zobaczyłem dach 
osmolonego wagonu. Zszediem. Na 
dole czekała na mnie agent Astado- 
Urian. Zapytałem ją, Co o tym sądzi. 
Poszediem w prawo, prosto, w pra- 
wo, dwa razy prosto i wdrapałem się 
na wagon Tą drogą doszediem do 
spalonego wagonu oznaczonego 
numerem 82434. Wszedłem, posze- 


dłem dwa razy w prawo, dwa razy 
prosto. Zobaczyłem bezdomnego. 
Wypytałem go. Miał dla mnie zagad- 
kę: co znalazł w garażu? Odpowie- 
dziaiem: Photographs, Moving 
pictures, Videotape. Zgodził się od- 
sprzedać znalezioną kasetę za kilka 
zielonych. Pojechałem do biura. Wło- 
żyłem kasetę do VCR, obok kompu- 
tera. Za radą Cooka zatrzymałem 
klatkę, na której widoczny byt profe- 
sor. Zrobiłem kopię klatki i uzyskany 
portret obejrzałem w przeszukiwar- 
ce, zestawiwszy go z działem Go- 
vernment/Military. Człowiekiem 
okazał się Jonatham Rauch, chirurg 
wojskowy. Wyszedłem z komputera. 
Połączytem się z Samotnymi Strzel- 
cami. Porozmawiałem z nimi o całej 
sprawie. Po zakończeniu rozmowy 
użytem PDA, by otworzyć e-mail z B/ 
9 Force 10. Zgrałem położenie GPS 
Alaska. Pojechałem do domu Rau- 
cha na Alasce. 


W odległym samochodzie ktoś sie- 
dział. Wszedtem na ganek. Posze- 
dłem w lewo, prosto, w prawo, do 
drzwi. Obróciłem się w prawo, posze- 
dtem prosto, w lewo, prosto, w lewo, 
do góry, na strych. Zobaczytem mar- 
twego Raucha. Zwrócił na siebie 
uwagę sztylet zwisający na linie. Pod- 
biegłtem do korda, wiszącego koło 
biurka i nim przeciątem linę. Posze- 
dłem opuszczonymi schodami na 
górę. Tam znalaztem agenta Mulde- 
ra! Rozwiązałem go i wypytałem go 
o jego przejścia. Naraz odezwała się 
moja komórka - dzwoniła agentka 
Scully. Kiedy Mulder z nią rozmawiał, 
na zewnątrz pojawiło się dwóch 
agentów NSA. Poszedłem w prawo, 
w dół, prosto, w prawo, prosto, w 
prawo, prosto, Wi prawo, prosto. Za- 
Częła się Strzelafiina. Na moje szczę- 
śCie, zwyciężyłem (o ile zadawanie 
ŚMmiercifmożna fjazwać zwycięża- 
niem...). Podszedłem do czołowego 
rogu werandy, w pobliże samocho- 
dów. Agenci powiadomili mnie, że 
moje śledztwo zakończyło się pozy- 
tywnie. Teraz mieli udać się do jakieś 
bazy, postanowiłem pojechać z nimi. 


Bytem w jakimś pokoju w tej dziwnej 
bazie... Wyciągnątem swoją broń. 
Poszedłem do następnego pokoju, 
by znów spotkać Scully. Poszedłem 
do Central Control Room, gdzie W 
oczy rzucały się rzędy ekranów. Ki 
ka świeciło, kilka wydawało dziwne 
dźwięki, a kilka pokazywało mapę 
obszaru. Obróciłem się w lewo pe= 
szedłem dwa razy do przodu, €ały 
czas dotykając plecami prawej scia- 
ny. Zobaczytem żołnierza mom mnie 
nie widział. Jeszcze raz Sprawdziłem 
pistolet - naładowany. Poszediem 
prosto i w prawo do £GCKer Room. 
W nim spotkałem Muldera. Jeszcze 
nie strzelałem, czekałem Kiedy Mul- 
der poprosił agentkę © pomoc, za- 
wołatem *Scully run!” i sam 


pobiegłem do pokoju. Obróciłem się 
w prawo i wygrzałem do żołnierza. 
Upadt na ziemię. Wróciłem do Loc- 
ker Room. Leżało tutaj wiele ciał. 
Podszedłem do drzwi po prawej stro- 
nie na górze. Będąc odwrócony do 
ściany, skręciłem w lewo, prosto, w 
prawo i wszediem do Supply Room. 
Tutaj były duże, czarne skrzynie. 
Scully powiedziała mi o zachowaniu 
Muldera. Byt on opanowany przez 
Obcego! Wyszedłem z tego po- 
mieszczenia i przebiegłem w lewo i 
dwa razy prosto, dalej w prawo, pro- 
sto, w lewo, cztery razy prosto, do 
pokoju kontrolnego. Małe oszklone 
pomieszczenie jest częścią główną 
tej sali. Poszediem cztery razy pro- 
sto po lewej stronie małego pomiesz- 
czenia, po czym przeszedłem przez 
otwarte drzwi. W międzyczasie prze- 
szedłem przez Medical Exam Lab 
(wiele metalowych stołów). Tam przy- 
witał mnie opanowany przez obce- 
go agent Cook. Wszystko było jasne: 
Obcy opuścił Muldera, by móc za- 
władnąć Cookiem. Szybko podnio- 
stem narzędzie leżące na końcu stołu 
i wbiłem to w agenta. Upadi, wyjąc. 
To jednak nie był czas na tzy. Agent- 
ka Scully miała dobry plan. Spojrza- 
tem na panel kontrolny po jej prawej 
i przyjrzałem się bliżej panelowi po 
mojej lewej. Wcisnątem zieloną gat- 
kę, by móc dostać się do Isolation 
Chamber. Poszedłem w lewo, prosto, 
by wyjść z tego pomieszczenia. Po- 
szediem w lewo, prosto, do najbliż- 
szych drzwi. Nacisnąłem czerwony 
przycisk z prawej strony. Drzwi się 
otworzyły. Poszedłem w prawo, pro- 
sto, w lewo, dwa razy prosto, w lewo, 
prosto, w lewo. Kolejne drzwi. Znów 
nacisnąłem czerwony przycisk i 
drzwi się otworzyły. Obrócitem się 
dwa razy w prawo i poszedłem sie- 
dem razy prosto, cały czas widząc 
Central Control Room po mojej pra- 
wej. Poszedłem w prawo, prosto i 
wszedłem do pomieszczenia ze 
zniszczonymi monitorami. Po wejściu 
do pomieszczenia, udałem się pro- 
sto, w lewo, by podejść do dużego 
przycisku "Life Support Systems: En- 
try Nacisnątem ten przycisk. Pokój, 
wktórym przetrzymywany był pojazd 
obcych, otworzyt się. Poszediem w 
lewo, dwa razy prosto, do głównego 
korytarza. Stamtąd w lewo, prosto, 
w lewo, osiem razy prosto, mając 
Central Control Room cały czas po 
lewej, w lewo, prosto i byłem przed 
wcześniej zamkniętymi drzwiami. 
Scully zapytała, jaki kierunek wolę, 
wybrałem prawo. Wyciągnątem broń. 
Poszedłem dwa razy prosto i strzeli- 
lem do stojącego tam strażnika. Pod- 
niostem klucz, poszediem w lewo, 
cztery razy prosto do Isolation Cham- 
ber. Tam poszedłem dalej prosto, 
później dwa razy prosto i przycisną- 
tem czerwony przycisk. Drzwi się za- 
mknęły. Szybko wyciągnątem sztylet, 
który otrzymałem od X i podałem go 
Agentce Scu...” 


W pokoju panowała ciemność. Jasne 
snopy światła, generowane przez la- 
tarki agentów przecinały atramen- 
tową przestrzeń. Mimo ograniczonej 
widoczności szybko odkryli i ziden- 
tyfikowali ciało leżące na ziemi. Był 
to ich współpartner, człowiek, dzięki 
któremu odkryli bazę na Alasce. Wy- 
raźnie widoczne było, że zatrzymał 
go na zawsze celny strzał w tyt gło- 
wy, w chwili, gdy chciał się ewaku- 
ować przez okno. Agent Mulder 
jeszcze raz spojrzał na migocący bia- 
tawym kolorem monitor. - Spóźnili- 
śmy się, Scully. Nigdy nie 
udowodnimy prawdy. Odwrócił 
wzrok od komputera, na ekranie któ- 
rego widniał tylko jeden napis: #01 


File Deleted. 
FBI S.A. Paulov 
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W mieszkaniu weź śrubokręt leżący na stoliku kolo 
okna i kaburę z bronią wiszącą obok telewizora. Prze- 
szukaj kanapę po lewej - znajdziesz kluczyki do sa- 
mochodu. Zejdź na dól. Przy pomocy kluczyków 
otwórz drzwi do samochodu. Oneratorka poinformu- 
je cię o napadzie na hank (po lewej). Udaj się tam. 


a miejscu pokaż odznakę 
blondasowi stojącemu przy 
radiowozie. Wypytaj go o 
szczegóły i weź od niego megafon. 
Używając go zacznij negocjacje z ter- 
rorystami. Zgódź się na dostarcze- 
nie helikoptera oraz zaproponuj się 
w miejsce zakładników. Po ocknię- 
ciu się przeczytaj kartkę leżącą na 
płycie lądowiska. Windą zjedź na dót. 
Przeszukaj półki po lewej stronie 
ekranu. Znajdziesz tam cążki. Prze- 
suń lewy kubeł na śmieci i przyjrzyj 
się znajdującemu się za nim pudeł- 
ku. Otwórz je śrubokrętem. W środ- 
ku znajdziesz bombę. Przy pomocy 
znalezionego przed chwilą narzędzia 
(tęgoszczypy) tnij kolejne druty: żółty 
(dla daltonistów - środkowy), zielo- 
ny (lewy) i czerwony (prawy). To za- 
łatwi sprawę. Porozmawiaj z 
pielęgniarką, dziennikarką (pamiętaj, 
glina z pismakami powinien żyć w 
zgodzie) i blondasem, wyjdź z ban- 
ku. Operatorka zawiadomi cię, że 
helikopter znaleziono na pustym pla- 
dolny róg ekranu). 


ejscu znajdziesz martwą pilot- 
kę helikoptera, co potwierdza teorię, 
że zgłaszanie się na ochotnika nie 
popłaca. Dla terrorystów no mercy, 
no remorse, no regret! Przepytaj dok- 
tora, a następnie przesuń kartkę le- 
żącą na środku ekranu. Pod spodem 
znajdziesz sznurówkę. Weź też bu- 
telkę stojącą koto helikoptera. Prze- 
szukaj kosz na śmieci, znajdziesz 
kawałek mięsa. Jedź do laboratorium 
FBI (na lewo od siedziby FBI, ta zaś 
to WE z ingiem po prawej). 


yglądzie nietoperza daj 


Facetowi (o) 
do analizy znalezioną sznurówkę. 
Udaj się 5 do sie siedziby FBI. 


Przed BE porozmawiaj z za- 
SEAN agentem Jackso- 
nem (punkiem), w środku zaś z 
. ką | dwoma facetami stoją- 
cymi koło jej biurka. Wejdź do swo- 
jego biura (drzwi po lewej stronie 


uwgkins FBI 
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ekranu). Z górnej szuflady biurka 
wyjmij klucz, przy pomocy którego 
otwórz szafkę. Ze środka weź granat. 
Możesz uruchomić komputer (hasło 
brzmi HOPKINS) i poczytać akta 
dawnych spraw lub zagrać w Arka- 
noida (bo tak kiedyś się ta gierka 
nazywała). Wyjdź ze swojego biura i 
przejdź się do Samanthy (to twoja 
dziewczyna - drzwi do biura po pra- 
wej stronie). Wypytaj ją o zaginięcia 
naukowców i umów się na randkę. 
Czas na wizytę u przełożonego. Po- 
jedź windą na górę. Szef pysk ma 
taki, jakby jego mamusia zaczytywa- 
ła się w albumie z przestępcami. Po 
pogawędce zapytaj operatorkę o te- 
lefony. Dowiesz się, że nietoperz z 
laboratorium ma coś dla ciebie. Idż 
więc do s owal jego biura i z do 
niego (56.25.15.36). | 

terroryści ukrywają się c 
sie (lewy dolny róg tan 


Dalejże w las! Z łódki we 
rzuć ją na wystaj, 
na po drugiej 
znajdziesz się 
w łapę pistole 


już dalej iść w tym kierun- 
ku, skieruj się więc do góry. 
Dotrzesz do chaty, z której 
zaciekle ostrzeliwują się 
przestępcy (tak na margi- 
nesie, czternastu chłopa - 
bo wracając z powrotem 
| też ustrzelisz z siedmiu - 
plus j jeszcze ci, co ostrzeli- 
wują się ze środka, w takiej 
małej klitce - to rodzi pew- 
"| ne brzydkie podejrzenia). 
7 Jako WAM negocjator, 

| wrzuć do EB, granat i 


(che, ch 
wych otworów wentylacyjnych. Idź 
dalej w lewo. Po zastrzeleniu coś 
około siedmiu chłopa dojdziesz do 
ekranu, na którym nie będziesz mógi 


w zaś 

zbyt miły, gdyż z dwom. 

strzałowymi klatki pie 

do instytucji potoczn 
m. 


| 


pz 


p = 


-= 


e 


| = 
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nie wspominając o 
I| niedokończonych 
sprawach na padole 
ziemskim, lepiej więc 
poszukać jakiejś dro- 
gi ewakuacyjnej. Dla 
pewności pogadaj z 
dyżurnym. W jego 
ocenie nie ulega wąt- 
pliwości, że jesteś 
martwy. Próba doga- 
| dania się z jegomo- 
ściami siedzącymi 
przy stole nie przynie- 
sie większych rezulta- 
tów (poza wnioskiem, 
że kiepsko tu z prze- 
chowywaniem danych), więc przejdź 
na prawo do baru. Z dystrybutora 
weź orzeszki, zabierz też strzałki z tar- 
czy. ldź dalej w prawo. Interesujące 
rzeźby... Z półki po lewej weź sukien- 
kę i perukę. Przebierz się w te rze- 
czy; a następnie wróć do 
recepcjonisty. Teraz udaj się przej- 
ściem w górę. Daj strażnikowi orzesz- 
ki, a następnie zaproponuj mu 
drinka. Kiedy cały w skowronkach 
popędzi do baru, otwórz drzwi, do 
których bronit dostępu, i właź do 
środka. Teraz wystarczy przestawić 
wajchę po prawej, stanąć na pode- 
ście teleportera i rzucić strzałką w 
guzik po prawej. Tym sposobem wy- 
lądujesz z powrotem na Ziemi (już wi- 
dzę, jak adnie wyglądałby taki akapit 


w jakimś kryminałku: Nasz nieustra- 
szony agent, otrzepawszy marynar- 


kosmicznego pyłu po ucieczce 
ieba, zadowolony z dobrze wyko- 
j roboty udal sie na randke ze 


swoją dziewczyną). Podnieś banknot 
leżący przed chatą. Umilając sobie 
czas sporadycznym przenoszeniem 
do miejsca, z którego właśnie nawia- 
teś, złych facetów, wróć do samocho- 
du. Jedź na randkę do Samanthy 
(jeden z małych domków w dół od 
laboratorium FBI). 


Na miejscu okaże się, że twoja dziew- 
czyna się spóźnia. Można więc tro- 
chę pomyszkować. Z niebieskiej 
wazy weź gumę do żucia. Zjedz ją, a 
zostanie ci kawałek sreberka. Z dol- 
nej szuflady pod wazą weź zapalnicz- 
kę. Przestrzel zamek w drzwiach po 
prawej przy pomocy gnata i otwórz 
je. Zajrzyj do skrzynki z bezpieczni- 
kami na lewo od drzwi. Napraw prze- 
palony bezpiecznik przy pomocy 
sreberka i wejdź do łazienki. Odstoñ 
zasłony i obejrzyj ciało. Następnie 
przeczytaj wypisaną w krwi wiado- 
mość. Ktoś porwał ci dziewczynę. 
Weź miotetkę do kurzu leżącą koło 
kosza, lustro znad wanny, a z lewej 
dolnej szuflady tabletki nasenne. 
Jedź do swojego biura. Z biurka weź 


komputera. Przejrzyj wszystkie akta 
dotyczące śledztwa, które prowadzi- 
ła. Idź do szefa i przedstaw mu swo- 
je domysły. Zarezerwuje ci lot na 
wyspę Kondora. Jedź na lotnisko 
(lewy górny róg) i porozmawiaj z pi- 
lotem. 


Na plaży przesuń muszelkę i weź le- 
żące pod nią monety. Przejdź w lewo. 
Porozmawiaj z turystami siedzącymi 
przy stoliku po lewej, wypytaj ich o 
fabrykę. Daj im znalezioną walutę, 
żeby zagrać z nimi w karty. Wygrasz 
70$. Weź topatę opartą o drewnianą 
belkę. Skocz do sklepu (drugi budy- 
nek od lewej) i za wygraną kup węd- 
kę. Wróć na plażę i przy pomocy 
lopaty pokop trochę na plaży. W koń- 
cu wykopiesz robaka. Przejdź na 
molo (w dół od wejścia na plażę). 
Nałóż robaka na wędkę i złów rybę. 
Teraz udaj się przed bramę do fabry- 
ki (w lewo od miasteczka). Rzuć sie- 
dzącemu na beczce kotu rybę. Akcja 
zakończy się lądowaniem technika z 
fabryki w kałuży, co skłoni go do od- 
dania swojego płaszcza do pralni. On 


odbierz płaszcz, a na- 
stępnie przeszukaj go. 
Znajdziesz odznakę, 
przy pomocy której bez 
trudu dostaniesz się na 
teren fabryki. 


Porozmawiaj z sekre- 
tarką. Weź prawą windę 
i udaj się na pierwsze 
piętro. Zwiedź obydwa 
znajdujące się tam po- 
koje. W tym po prawej 
po przeszukaniu biurka 


znajdziesz pudełko zapałek, w dru- 
gim zaś obejrzyj papiery leżące na 
biurku, weź sczepiający je Spinacz. 

na czwarte piętro i 
)ju po lewej. Weź leżą- 
gumowe rękawice. 
piętro. Załóż rękawi- 
kę od odkurzacza i 
o gniazdka, CO Wyz 
eraz wejdź do pokoju 

ipałek podłóż ogień 
i Jedź windą na 
Z do pokoju straż- 
rz kartę magne- 
jjdź zanim wróci 
3 windy i wsadź 
czeliny pod gu- 
mieszczeniu 
lalu po prawej 
ytego środka 


paczkę. W środku znajdziesz kase- w górę, W w 


tę. Wracaj do domu Samanthy, włącz górę, w 

wideo i telewizor, a następnie obej- tajnej bazy i 

rzyj kasetę. O w mordę! any. Po czu- 
ajomości z Ber- 


Jedź na basen (prawy dolny róg). 
Psu daj znalezione wcześniej mięso, 
a kiedy sobie pójdzie, weź pilnowa- 
ny przez niego kanister. Wrzuć do 
basenu lusterko i obejrzyj ciało na 


eszul aj KOSZ w Swojej celi. 
zionym diamentem 

odbij promienie lasera. W 
rugiej celi otwórz trumnę i 
yo do niej. Wylądujesz 
w innym pomieszczeniu. 
Weź niebieską kolbę i po- 
jemnik z gazem Stojący ni- 
żej. Przeszukaj półki - 
znajdziesz strzykawkę. 
Obejrzyj pojemniki z ciata- 
mi, w jednym z nich znaj- 
dziesz zwłoki Samanthy. 
Naciśnij przycisk, aby prze- 
nieść ją do innego pokoju. 
Wyjdź z pomieszczenia. 


lonym dachem). Na miejscu przejdź 

na prawo, aż dojdziesz do s tuy kr 

la (ten przy kominku). W matę 

do butelki, napetnij ją paliwem k 

nistra, podpal szmatę zapalni 
kt 


się do u (p 
budynek od prawej). Leć za nim. Po- 
rozmawiaj z nim chwilę, po czym 
wrzuć mu do szklanki tabletki nasen- 

d jogtowy zapadnie w przy- 
bierz mu z 
Mi (drugi budy- 


rozmawiaj ze straż 
banknot. Trafnie ofiar 


A (drzwi ze z 
wjazdu). Wsadź wty( 


czytaj zagadkę 
(pod muzeum). Wej 


światłość swego życia. Mówi się trud- 
no, wypadki przy pracy się zdarzają. 
Zabierz kasetę oraz klucz. Wypytaj 
dyżurną policjantkę i jedź obejrzeć 
kasetę do domu byłej dziewczyny. Po 
seansie udaj się do biura Samanthy. 
Przy pomocy znalezionego klucza 
otwórz szafkę w biurku denatki. Znaj- 
dziesz tam kartkę z hasłem do jej 


- wróć do Hopkinsa nr 1 i udaj się nir 


Niespodzianka! Pamięta ktoś 
Wolfensteina? A może inaczej 
- kto go NIE pamięta? W każ- 
dym razie zaraz sobie przypo- 
mnisz, bo właśnie w niego 
grasz. Ctrl strzelasz w złych fa- 
cetów, a spacją otwierasz 
drzwi do pomieszczeń. Masz 
nieograniczoną amunicję, zaś 
zdrowie regenerujesz do 
100%, kiedy tylko wejdziesz 
do jakiegoś pomieszczenia. 
Mapkę ogólną bazy zamiesz- 
czam obok. 


Udaj się do pokoju z turbinami (sek- 
tor 2). Pchnij przyciski na obydwu pa- 
r ; 


puste miejsce w środkowym cylin- 
drze i wiącz obydwie turbiny. Tym 
sposobem zaczniesz rozpylać truc 
znę po całej bazie. Idź A > laborat 


rium (sektor HA). lapełn 
strzykawkę swóją JE, i wstaw j 
do otworu w machinie 
stworzysz swojego kla 
nakże nie wypił antidoi 
umrze zatruty gazem 
Nieba. Tamże pogadaj z 
nożem w klacie i poproś 
nie majchra. Teraz idź d 
spotkasz tam Samanthę. Po 
wiaj z nią i zaoferuj przenje 
powrotem na ziemski padół. Tera 


do pokoju wskrzeszeń (sektor 3) 
Naciśnij guzik przy prawym urządze 
niu, a Samantha wróci do życia. Term 
raz zaprowadź Samanthę i Hopkinsa 
do kopuły (sektor 1B, każdą postać 
osobno, bo inaczej nie można), na- 


stępnie każ dziewczynie nacisnąć je- 
den przycisk, a Hopkinsowi wak 
Otworzy sie wejšcie do tunelu. W 

na chwile do klona i przetnij nozem 
kabel przy transporterze. Wróć do 
papkinsa na Ziemi i wskocz do tu- 
nelu 


Anakha (anaktiaQ poliiox.com) 


PS. Autor powyższego opisu chciał- 
by wyrazić swoją osobistą opinię, że 
jest to jedna z bardziej zwariowanych 
gier, niestety w negatywnym znacze- 
niu tego słowa, w jaką grał od dłuż- 
szego czasu. Stanowi ona 
elementarny przykład, jak zrobioną 
w starym dobrym stylu ręcznie ryso- 
waną przygodówkę można zepsuć 
fabułą pisaną na kolanie w miejscu 
gdzie i królowie chadzali piechotą. 


ews 


Ge» Take 2 Interactive 


niejsze, gdyż n 

prowadziło kilka kan 

ków dawały się zau 
drewniane drzwi, co do kt 
puszczałem, że muszą 

ne wejście do świątyni. Szybki 


ostrożnie pokonałem te kilka scho 


tajemnicze drzwi, zdałem sobie spra- ` 


wę, że zaryglowano je od wewnątrz. 
Spojrzenie przez zawarty w nich wi- 


° 
De ektywa Merylo) Ë 
b, szarpany i kolysa 
liny, oświetlony. jedy 
š cnypeezacym się pł mykiem zapal- 
w emności 


natra y 
grob wej poczy- 


starożytno- śre- 


dniowiecznego 
wojownika. Dłonie 
szkieletu wciąż 
skrzyżowane byty 
na pochwie za- 
rdzewiałego mie- 
cza, na niej zaś 
widniały cztery ko- 
lejne runy, odpo- 
wiadające 
kształtem tym za- 
wartym w moim 
mieszku... 


pewny most podtrzymywany przez 
jedną z niewiarygodnych kolumn z 
czarnego granitu, których podstawy ` 

ingly w mrokach otchłani rozcią- 


ego maga... Stojąc tuż prz! 
stwierdziłem nie bez zdu 

e część pokrywającej g 
owej piyty została wylamana 
lięta... Na moje szczęście jed- 
o pozostało wystarczyło, by 
rzyć sekwencję kolejnych czte- 
nów. Ukontentowany z tego 
wodu odwróciłem się i... zamar- 
j lem. Spostrzegiem, że znaki wska- 
_ zujące bezpieczne przejście nie są 


widoczne z perspektywy, w jakiej się 
znalaziem! Zostałem zmuszony do 
przypomnienia sobie mojej drogi w 
górę stopni i pokonania schodków 
"w układzie odwrotnym do poprzed- 


š niego... 


ponownie zapoznałem 

ria upadku Rycerzy Trójcy, któ! 
znalazłem w schowku za obluzo- 
waną listwą w pokoju Angelo San- 
tini' ego. Czytając, zorientowałem š 
sie, czy raczej: upewnitem sie w ` 
przekonaniu, ze znajduje sie pod 
świątynią, o 
tejlegendzie - oznaczalo to, ze gro- 
bowiec dawno zmarłego opata rów- 
nież musi znajdować się gdzieś w 
pobliżu. Być może tam udałoby mi 
się znaleźć coś, co dopomogłoby 
w moich poszukiwaniach... Nieste- 
ty, najpierw musiałem go odna- 
leźć... 


Nie bardzo wiedząc co czynić, wró- 
citem do centralnej sali. Zupełnie 
nagle tknęta mnie myśl, czy nie da- 
toby się ułożyć odnalezionych prze- 
ze mnie w grobowcach rycerzy 
układów runów z pierścieni okala- 
jących kolumny wokół ołtarza. 
Upewniwszy się, złożytem ich pio- 
nowe odpowiedniki, wykorzystując 
swobodę ruchu pierścieni. Skutek 


której wspomniano w ` 


był natychmiastowy - w ścianie za oł- 
tarzem otworzyły się niewielkie 
drzwi... 


[Zl 


- Stań na wprost ołtarza, tak by mieć 
dostęp do wszystkich czterech kolumn. 
- Ułóż pionowo sekwencję znalezioną w 
grobowcu Skryby na lewej dalszej ko- 
lumnie. 
inua 
- Ułóż sekwencję z grobowca Herolda 
na lewej bliższej kolumnie. 
aO X t 
Ułóż sekwencję z grobowca Landul- 
ha na prawej dalszej kolumnie. 
ezlp 
z sekwencję z grobowca Zbrojmi- 


tusilem się nim i że 


sz ac, a widok sali 


czącymi koni 


przejścia, jakie sporz 


stuleci temu, wcią 
moich usza 
ogromnych, 
umieszczonych 


wydawały się 
Próbując oga 


dwiema bogato r: 
cymi do otaczaj 


misternie *'wbudo'! 
ce go mozaiki. ` 


Spojrzatem przez o 
iem - nie bez pew 


kazując mu podnieść ręce do góry! 
Twarz von Hessa z początkowej ma- 
ski grozy i krańcowego zaskoczenia 
nadspodziewanie szybko przybrała 
normalny wyraz... A jednak nie był 


_ on w stanie oprzeć się moim pyta- 


niom. Odpowiedź potwierdziła naj- 
gorsze przypuszczenia: okazało się, 


e rzeczywiście jest to spisek mają- 

y na celu wskrzeszenie Trzeciej - 

razem naprawdę nieśmiertelnej 

niepokonanej - Rzeszy! Kiedy jed- 

nak począł wyjaśniać mi znaczenie i 
który 


jednak zechciał wr wymi po- 
plecznikami opuścić zakrystię, od- 
wrócił się do jednego ze swych 
poruczników i polecił mu skończyć 
ze mną. 


Wykrzywiony w okrutnym uśmiechu 
nazistowski oprawca począł mnie bić 
- tylko dla zaspokojenia swego sa- 
dystycznego głodu zadawania 
bólu!... To jednak, niespodziewanie 
dało mi szansę - wywróciłem go na 
podłogę! Kiedy upadał, wydobyłem 
ceremonialny sztylet z grobowca 
opata i - z całą siłą nienawiści - wbi- 


tem go w klatkę piersiową nazisty! 
Zdążyłem jeszcze pode jeg 


| ze ta niezwykla hi- 

; storia znalazla dla siebie swoje nowe 
tory. Były to: fotografia dziewczyny 
_ zmarłego - kruczowłosej piękności 
nazwiskiem Elizabeth Short, oraz list 
wraz z kopertą z adresem w Los An- 


geles, jaki od niej otrzymał... Kiedy 
zapytałem towarzyszącego mi chło- 
paka o dziewczynę, odpowiedział 
“Tak, to była jego dziewczyna, wa- 
riował na jej punkcie. Zawsze chwa- 
lit się nią, pisał do niej, wysyłał jej 
różne rzeczy...”. 


Kiedy zaś zapytałem go o pozwole- 
nie zatrzymania zdjęcia, uśmiechnął 
się: "To zabawne” - powiedział - ale 
dokładnie tego samego chciał ten 
koleś, który palił te czarne papiero- 
sy”. Nagle pojąłem grozę sytuacji. 
Miałem jednak nadzieję, że moja 
desperacka akcja powstrzyma psy- 


go pilota... 


Koniec aktu czwartego 


chopatycznego Winslowa i zdołam 


Przechodząc przez bagażownię, na- 
uratować życie kochanki nieżyjące- 


gle zdecydowałem poszukać jakie- 
OŚ innego śladu bytności Winslowa. 
Pierwszym moim “łupem” padt plan 
składu pociągu, który znajdował się 
__w skrzynce na drzwiach. To umożli- 
wiło mi szybsze, bo pewniejsze prze- 
mieszczenie się po pociągu... Kiedy 
ednak przedzierałem się przez 
ąszcz waliz i skrzyń, jeden z baga- 
ży, na skutek ruchu pociągu ześliznął 
się ze skrzyni, na której go ustawio- 
noi niemal złamał mi o. Niedłu- 


a domiar AA niektó- 
ly niejasno dla mnie 
je di 


widzialem na blacie biurka 
a Winslowa! Oczywišcie natych- 


i przy moim stoliku przede 
Nie był pewien, jednak - jak 


ną 
twierdził - nie był to nikt, kto nazywał 


się Winslow. Przyrzekł jednak, że kie- 
dy tylko obsłuży gości w następnym 
wagonie, sprawdzi to w swojej roz- 
pisce stolików. Ja jednak nie mogłem 
czekać - kiedy tylko wyszedł, wślizną- 
lem się za jego stolik stojący obok 
drzwi wyjściowych z wagonu i spoj- 
rzałem na kartę. Mój stolik, przede 
mną zajmował ktoś, kto nazywał się 
Matt Collins. Tak jednak brzmiało 
również nazwisko chłopaka Elizabeth 
Short... Wniosek nasuwał się sam: 
czyżby Winslow przybrał jego nazwi- 
sko jako alias? 


Nie zwlekając, udałem się, poprzez 
cały skład, przez bagażownię, na 
sam koniec pociągu, gdzie swoje 
biuro miał kierownik pociągu. Był on 
uprzejmy wobec mnie, lecz niezwy- 
kle stanowczy, gdy chodziło o wyja- 
wianie tożsamości pasażerów. 
Owszem: potwierdził, iż Matt Collins 
znajduje się w pociągu, jednak nad- 
mienił również, że polecił on, by mu 
nie przeszkadzano. Pozostawało mi 
jedynie podziękować mu i... wyjść. 


cóż, ja rozpocząłem szybkie przeszu- 
kanie jego biura. Z powodzeniem, 
gdyż w jednej z szuflad biurka zna- 
laztem interesujące mnie zapiski. 
Matt Collins był zakwaterowany w 
jednym z wagonów sypialnych pierw- 
szej klasy. 


Zdecydowałem odnaleźć Collinsa 
(Winslowa). Wiedziałem już z rozpi- 
ski przedziałów, że zamieszkuje on 
tymczasowo przedział o numerze 7 
w wagonie opisanym jako 283. Pro- 
blem jednak tkwił w tym, że same 
wagony ponumerowane byty cyfra- 
mi od 1 do 8, tak że nie mogłem wie- 
dzieć, który z nich jest naprawdę 
poszukiwanym przeze mnie 283. 
Gdybym zaś zaczął pukać do wszyst- 
kich 'siódemek” - bardzo szybko 
usunęliby mnie z pociągu. Wróciłem 
więc do biura kierownika pociągu i 
tam, po chwili dalszych poszukiwań, 


_ znalaziem listę drobnych usterek, 


tóre miały zostać nieodzownie na- 
e. Dzięki niej mogłem, choć 

gą eliminacji, ograniczyć 

wreszcie odnaleźć 

ałem również 

ie kcyden- 


pomniałem sobie 


u, zapewniając jeg 
, że jego bagaż 


ZAKO wszedłem. 
wyglądał on w / 
ciętny, dość 

pialny, taki ja 
nocnym stoliku 


na nim wielką runę. 
że moja głowa staje 
zli poczułem 


zdołałem zrobić z 
ków, zanim upad 
czyła mnie d 
Wydawało mi się, 
z jakiejś ogromne 
w przepotężnej 
mnie rozlegał się 
niakalny śmiech 
również głos Wir 


równie nagle, 
wrócony do świ 
biecy głos. 


zirytowaną faktem 
nalezienia kogoś 


czyć jej, że usiłuję tuo: 


naleźć znajomą osobę, l 
jednak odpowiedziała, 


że najwyraźniej mój 
“przyjaciel” wysiadł z 
pociągu w Chicago, tam 
gdzie ona do niego 
wsiadła. Zrozumiałem, 


PLUS 


— ZANA 


Wewnątrz ukryty był spory frag: 


_ ment ciekawie rytego kamienia. Ka- ` 


mień ten wyglądał na jeden z 

przedmiotów opisanych w liście za- 
pisanym symbolami runicznymi, jako 
niezbędnych do przeprowadzenia 
rytuału Odyna i podejrzanie aż na- 
zbyt wyglądał jak część sarkofagu 
Landulpha, który widziałem w labi- 
ryncie krypt... Zamieniłem naklejki 
przeznaczenia na skrzyni Winslowa 
i kolejnej. Nie mogłem opanować zło- 
śliwego uśmiechu satysfakcji na myśl 
o niespodziance, jaką będzie mieć 
Winslow, gdy odbierze skrzynię!... 


Brak Winslowa w pociągu sprawił, ze 


pozostała mi do sprawdzenia jedna, 
oniekąd wiążąca się z nim i jego pla- 
ami rzecz. Osoba. Owa młoda 
ama, której przedział ak bez- 
ględnie ° zająłem i 


ydowale D 

historię komuś z Policji. Podniostem 
słuchawkę telefonu umieszczonego 
w moim pokoju, a kiedy odezwała się 
telefonistka, poprosiłem o połącze- 
nie z Policją. Chciałem porozmawiać 
z nimi, ostrzec o niebezpieczeństwie, 
jakie stanowić może dla mieszkań- 
ców Miasta Aniołów morderczy Win- 
slow. Nie znając zaś żadnego innego 
miejsca, zaproponowałem detekty- 
wowi nazwiskiem Maxwell, który pod- 
niósł słuchawkę, spotkanie w 
niewielkiej jadiodajni mieszczącej się 
nieopodal hotelu. 


; powodzenia, jednak 
zybk okaza o a że mój misterny 
.. innego człowieka. 


klerk, który najwyraźniej byt biuro- 
kratą robiącym wszystko dokładnie 
według regulaminu. Zdecydowanie 
odmówił on pozwolenia na przegląd- 
nięcie swych zapisków bez uzasad- 
nionego powodu. A zgodnie z - jak 
twierdził - przepisami, tylko osoba 
dysponująca ważnym kwitem może 
podpisać (i podejrzeć inne podpisy) 
listę przesyłek. Zniechęcony odsze- 
dłem od okienka i wtedy wpadł mi 
do głowy kolejny pomysł. Najprost- 
szym sposobem na otrzymanie nie- 
zbędnego dostępu do listy kwitu 
bagażowego, było... posłać coś do 
siebie samego! Rozglądając się wo- 
koło, szybko wyłowiłem leżące w 


wskazywał na 


_ dom czynszowy leżą- 


nienajlepszej 
dzielnicy miasta. Uda- 
łem się tam. 


Pani Underhill, właści- 

cielka kamienicy, kiedy pokazałem jej 
fotografię, którą przywiozłem z Eu- 
ropy, natychmiast zorientowała się 
kogo szukam. Jak stwierdziła, pan- 
na Short miała wielu męskich przy- 
jaciół, którzy dzwonili i przychodzili 
do niej. To zresztą byt jeden z powo- 
dów, dla których pani Underhill wy- 
rzuciła ją z zajmowanego przez nią 
pokoju blisko dwa miesiące wstecz. 
Wyraźnie było widać, że Elizabeth z 
całą pewnością nie była idealnym lo- 
katorem, a Mrs. Underhill nie byta w 
stanie tego znosić. Ona sama nie 
miała pojęcia, co później, po eksmi- 
towaniu, działo się z dziewczyną. 
Podczas przeglądania pokoju znala- 
ztem jednak coś, co pozwoliło podą- 
żać dalej: w jednej z szuflad nocnego 
stolika, pod zapomnianym roman- 
sem leżała reklamówka baru hotelo- 


wego. Nie mając zaś żadnej innej al- 
ternatywy, udałem się wprost do nie- 


ke, barman w Hotelu Biltmore, roz- 


rnie, ale dzisiaj jeszcze jej nie było”. 


statnią rzeczą, którą mogłem zro- 


bić w tej sytuacji było wrócić na sta- 
__ cję i sprawdzić, czy “doszła” już moja 
paczka. Co dziwne - doszła, ja zaś, z 


m bagażowym w ręku, mogłem 


_ wreszcie spojrzeć w “drogocenna” 


dr ika. Jeden rzut oka na 


siębiorstwa przeprowadzkowego” 


już się skończyła - w biurze nie było 
nikogo. Uzyskawszy jednak adres, 


nie miałem wątpliwości co powinie- 
nem Zrobić: ciemną nocą, rozbezpie- 
czając “archaiczny” system 
alarmowy, włamałem się do biur ABC 
Moving Co. Poskładanie danych, któ- 
re znalazłem na liście sekretarki z 
częściowymi informacjami wypisany- 
mi na grafiku dostaw zajęto mi jed- 
nak trochę czasu. Ale wykorzystując 
zmysł i zdolności detektywa byłem 
wstanie domyślić się, że numer tecz- 
ki przypisanej do przesyłki, której 
szukałem to SOIAKPS2. Kiedy wyją- 
tem tę teczkę z szafki, ujrzałem, że 
bagaż Winslowa został dostarczony 
do wytwórni filmowej zwanej Al King 
Productions, do studia RKO. Wszyst- 


ko wskazywało na to, że Winslow 
wciąż ma przyjaciół na wysokich sta- 
nowiskach... 


- Otwórz dolną szufladę szafki na akta. 
- Znajdź akta oznaczone symbolem S0- 
IAKP52. 


Udałem się wprost do studia, jednak 
zatrzymałem się na już w bramie, na 


_ strażniku. Odmówił mi prawa wstę- 


pu, wyjaśniając, że niezbędna jest 


 przepustka. Cóż mogłem zrobić - za- 


wróciłem, starając się jednocześnie 
iczulić się na konieczność później- 
;zego "wykłócenia” drogi do studia. 
lako jednak że wieczór już zdążył 
nie! ię w noc, postanowiłem 
ba poszukiwaniu sym- 


dało mi się nie 

dejrzewa się mi 

fatalną wieścią 

za tym telefonem moż 

znacznie groźniejszego niż p 

nie. Przeprosiłem Elizabeth i pop 
sitem ją o spotkanie następnego 
dnia, w moim hotelu, w celu omówie- 
nia interesujących nas “spraw”. Wy- 
chodząc, nie zwróciłem uwagi na 
postać, która odłożywszy słuchawkę 
i trzymając w ręku czarnego, turec- 


wz W W = ) 


spotkać, ooo 
hotelu, łudząc się, z 
nę. Dodatkowo prz ślać d 
myśl rzekomego mor 
miejsce którego udał 
niego dnia wieczi 

że nic nadzwyc 

szło... Rozmawiając z Ik 
rze, dowiedziałem s 
widziano panny Short 
kiedy z nią pa z 


dziewałem, w poki 
go, a drzwi b 
Zauważyłem jed 

jaki wyposażone byłc O 
połączony był ze 
acyjnymi, które znaj 
podeście tuż za oki 
Otworzyłem okno, pi 
przez nie i przeszedł 
do okna pokoju Elizab 
widziatem jej pusty po 
wszelką cenę pr. 


ramę, jednak ona s ski 
ła się moim staranic ) 
wreszcie uchylić, m 

na górę ramy, odr 

bę i wypchnąć niew 
okno drewniany k 


- Otwórz okno znajduje 
korytarza. 
- Wyjdź przez okn 
- Podejdź do okna 
- Opuść górną czę 
- Odblokuj dolną 
wypchnięcie klin 
- Otwórz okno. 


„.Pokój dobitnie wskazywał nato, : 


Elizabeth Short nie była przyzwycza: > 


jona do życia w luksusie. Byl n 


ki i zaniedbany. Gdzieniegdzie leżały 
puste bądź na wpół puste butelki, 


mieszając się z popiołem i niedopał- 
kami papierosów, a wśród tych z ko- 


ziałem dziewczynie 


p 
ątkach sprawy, której czę- 
świadomie się stała. Wiedzia. 
łem już, że właśnie z tego- one Sh 


dia. wiedy to waż żeiw tej spra- 
wie może mi pomóc - ona bowiem w 


rzeczywistości przyszła podzielić się 


wała swą korespondencję inicjatam 
 E.S., podszedłem do niego i spraw- 


dziłem, jakie cyfry odpowiadają tym 


_ literom. Czując, że udato mi się zgad- 


nąć, wsunątem kluczyk do zamka 


>> ua 37 


Nao leżała walizka, pudełko 
na biżuterię i pakiet starych listów mi- 
łosnych, niektóre z tych ostatnich 


n zawierały nazwisko Matta Collinsa... 


czywiście najpierw sprawdziłem 
judetko. W nim znalazłem kwit wy- 
tawiony przez handlarza antykami. 


ak, j : 
wał niż wyjaśniał... Góra cylindra 
otworzyła się, w jego wnętrzu zaś 
znalazłem coś, co okazało się zrolo- 


wanym kawałkiem póiprzejrzystej 
_ błony wyciętej w dziwaczny sposób 


ipoznaczonej jakby dziecinnymi zna- 
kami. Ogólnie, jako wskazówka, jako 
kolejny ślad biona ta wydawała się 
kompletnie bezużyteczna: nie było 
klucza ni indeksu, który mógłby dać 
mi punkt zaczepienia... Byt natomiast 
schematyczny symbol kompasu w 
prawym dolnym rogu... 


sjonainy 

Si s szaleñczo a 
ń ES utrzymać tempo tworzenia 
_ filmu pod nieobecność jego produ- 
centa, Ala Kinga, którego nieoczeki- 
wanie złapała grypa. Kiedy jednak 
ostatecznie awaria oświetlenia prze- 
rwała nagrywanie, sala opustoszała 
i pozostaliśmy w niej tylko: Alice, na- 
dąsany reżyser, zawsze obecny 
strażnik i ja. Nikt z nich jednak nie 
dbał o moją obecność w studiu na 
tyle, bym nie mógł porozglądać się 
wokół w poszukiwaniu interesującej 
mnie skrzyni, którą zresztą szybko 
znalazłem na uboczu. 


Upewniłem się, że nie zawiera nicze- 
go, oprócz kilku zabawek - pajaców 
wyskakujących z pudełek i aż zachi- 


się a kobiet sa- 


miec. Nie musiałem jednak z nim roz- 
mawiać - on bowiem wraz ze swym 
zemiłym skądinąd towarzystwem 
Opuścił nas i udał się na taras, do ba- 
nu, gdzie można było spokojnie le- 
uchować i skąd rozciągał się 
cudowny widok na roztrzaskujące się 
a skałach fale. 


A jednak to właśnie w tym cudow- 
ym miejscu znalazłem dowód na to, 
jego właściciel i Dick Winslow są 

ze sobą ściśle powiązani. Zdjęcia po- 


te koordynaty, 


trafić w poszukiwane miejsce. Pamię- 
tając o tym zrozumiałem, że świado- 
mie czy nieświadomie, Winslow, za 
pomocą liczb na mapce z laski prze- 
kazał mi jedną z nich... 


- Użyj na mapie błony, którą znalazłeś 
w lasce. 

- Zestaw razem symbole kompasów. 

- Istotne poziomy to 250 i 100. 

- Odejmij te wartości, by uzyskać licz- 
bę różnicy - 150. 

- Uzyskasz współrzędną Y w Karcie 
Ustawień teleskopu (Telescope Setting 
hart). 


jąc dalej, znalazłem inne nad 
esujące przedmioty w 

ie Asz strzępy telegra- 
-nin bowiem również: 


daje liczbę 27. 
- Jest to kąt, na jaki musi 208 
wiony teleskop. 


Dalsze poszukiwania przyniosty sku- 
tek w postaci listu zaadresowanego 
do mnie i napisanego przez Winslo- 
wa na kawałku strony wydartej z dzie- 
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fa Nietzschego. Ona również była 
zagadką samą w sobię |... - jak się 
Okazało - częścią kolejnej koordyna- 
ty. Po krótkim przemyśleniu dosze- 
dłem bowiem do wniosku, że 
zaznaczony numer strony pomnożo- 
ny przez 100 daje koordynatę odle- 
głości (16500), którą mogłem 
wprowadzić do urządzenia sterowni- 
czego teleskopu. Wciąż nie byłem 
pewien, dlaczego agent pozostawia 
te wskazówki dla mnie, jednak nie 
mogłem nie podążyć tym śladem i 
wróciłem do domu Ala Kinga. 


Wstarówia Z Ummy 


- Numer strony to 165. 
- Zaznaczona wskazówka to “100 razy”. 
- Pomnóż 165 razy 100, by otrzymać 
wartość 16500. 

- Liczba ta stanowi dystans (X) dla Kar- 
ty Ustawień teleskopu. 


Wykorzystałem różnicę poziomów 
pomiędzy bezwzględną wysokością, 
na jakiej znajdował się dom Ala Kin: 
ga a zaznaczoną poziomicą, i zesta 
wiłem ją z odległością, by - 
korzystając z leżącej na stoliku obok 
teleskopu karty - uzyskać wertykal- 
ny kąt +0.5. On wraz z horyzontalną 
koordynatą z zagadki algebraicznej 
w Mauzoleum posłużył do programo- 
wego ustawienia teleskopu... Spoj- 
rzałem przezeń. Nie bez drżenia 
uzmysłowiłem sobie, że soczewki 
ukazują mi właściwe miejsce... Oto 
na brzegu pustkowia stat niewielki 
bungalow. Przed nim zaś - o zgrozo! 
- stał, wpatrzony w lornetkę skiero- 
wana na mnie - Winslow! Zszokowa= 
ny spostrzegłem jeszcze, jak 
Winslow, najwyraźniej dostrzegiszy, 
że wreszcie go znalaziem, opuszcza 
szkła, przyjacielsko kiwając ręką 
mówi coś i znika za domkiem!... 


Zanim jednak ruszyłem śladem Win: 
slowa, poleciłem Alice wrócić do jej 
pokoju w hotelu i zamknąć się w 
nim!... Miejsce, które widziałem przez 
szkła teleskopu wydawało się opusz- 
czone i niewykorzystywane co naj- 
mniej od czasu wojny. Mimo to drzwi 
nawet nie drgnęły, gdy na nie napar 
tem... Pobliskie okno nie sprawiało 
takich problemów, lecz - niestety - z 
powodu opuszczonych zastoń ` ni 
wiele z wnętrza domku mo 

baczyć. Wyjątem bro! Ś 
się do wnętrza, porusza 
Zdążyłem jednak ledw 
podłodze, gdy ta zań 
moim ciężarem, ja zaś 
spadiem kilka stóp w 
było niegdyś piwnicą dom Kię- 
czałem w kałuży na wpół zakrzepiej 
krwi!... Znalazłem się w Jego ktyjów= 
ce, w miejscu, które widziało moment 
śmierci Elizabeth Shortt Tu było 
wszystko: narzędzie mordu, tortur i 
krew, która wyciekia z jej udręczone= 
go ciała zanim podrzucono je w mie" 
ście. Wstrząśnięty i targany 
mdłościami, rozpaczliwie Usiiowalem 
wydostać się z tego przerażającego 
pokoju. Znalaziem jednak coś, co 
sprawiło, że krew zastygła: mi w 
żytach! Oto po przeciwnej stronie, 
oparta o ścianę stała drewniana dra- 
bina. Na jej poręczy zaś, dokładnie 
na wysokości oczu, zawieszona byłe 
skrwawione zdjęcie mojej Alice! Na 
rewersie fotografii wypisano wiado- 
mość "dziewiąta ofiara została wy- 
brana...” (“the nine victim has been 
chosen...”). Wstrząśnięty i opętany 
jedną myślą - wrócić do Alice - po- 
cząłem wspinać się po szczeblach 
drabiny. Nagle jeden z nich pękł z 
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trzaskiem, spadłem na podłogę i -na 
wpół przytomny od uderzenia - usły= 
szałem syczący dźwięk, jak gdyby 
zapalanego lontu! Natychmiast też 
ujrzałem płomienie pojawiające się 
w kilku miejscach naraz w domku 
nade mną i pojąłem, że muszę zna- 
leźć drogę ucieczki z budynku, 
albo... stanie się on moim stosem 
pogrzebowym! 


Na ścianie naprzeciw dostrzegłem 
piwniczne drzwiczki, które musiały 
prowadzić na zewnątrz. Podbiegłem 
do nich i rozczarowany ponad wszel- 


kie prawdopodobieństwo, spostrze- 
głem, że zamyka je kłódka. Klucza 
zaś, który mógł otworzyć zawarte 
przede mną wrota do życia nie 


było!... Obok jednak znajdował się 
rząd trzech szafek. Otwieratem je 
jedną po drugiej, by osłupiaty spo- 
glądać wprost w maski pozostawio- 
nych tam przez Winslowa pajaców w 
pudełkach... Kiedy jednak chwyciłem 
uchwyt ostatniej z nich, wrzasnąłem 
z bólu! Metalowy uchwyt był rozgrza- 
ny niemal do białości przez umiesz- 
czony w szafce i połączony z klamką 
plątaniną drutów akumulatorem. 
Trzymając się za obolałą dłoń, spo- 
strzegłem również, że uchwyt został 
wymodelowany tak, by mógł pozo- 
stawić na dłoni tego kto go ujął wy- 

alony znak “o” - runę świadectwa. 

ie miałem jednak czasu na domy- 
ślanie się sensu tego zdarzenia. 
Chwyciłem wiszący nad akumulato- 
rem klucz i, krztusząc się szybko 
przybierającym dymem, rzuciłem się 
w kierunku drzwi, otworzyłem je i - 
rozpaczliwie pożądając haustu świe- 
żego powietrza - wypadiem w noc... 


Brudny od dymu i krwi i niemal nie- 
ytomny od domysłów, wróciłem 
okoju Alice tylko po to, by do- 
zieć się że zniknęła. Nie bez 
ednak - pozostawiła wiado- 


mość ara do mnie, w któ- 
rej mówiła, iż Al King nagle poczuł 
nawrót grypy, a jako że inne panie 
nie były dziś wieczór dostępne, aona 
jako nowy pracownik nie mogła się 
sprzeciwiać - pojechała doń asysto- 
wać mu. Będąc świadomym prawdzi- 
wych zamiarów Kinga i - co gorsza - 
planów Winslowa, udałem się do re- 
zydencji. 


Kiedy tam wszedłem, potwierdziły się 
wszystkie moje najgorsze przeczu- 
cia!... To miejsce było wypaczonym 
obrazem tego co zapamiętałem. Nie 


miałem, 


miatem wątpliwości, że za chaosem 
tym stoi Winslow. Na podłodze wi- 
doczne były ślady krwi wśród poroz- 
bijanych sprzętów, na ścianach zaś i 
niektórych przedmiotach widniały 
bluźniercze runy i dziwaczne senten- 
cje pochodzące z dzieł Shakespeara 
i Lewisa Carolla... Ślady te prowadzi- 
ły mnie wprost do starego projekto- 
ra filmów stojącego w gabinecie... 
Wiedziałem, że to Winslow poprowa- 
dził mnie do niego i nie zdziwiłem się, 
gdy włączywszy go, ujrzałem na nie- 
mym filmie właśnie jego, brutalnie i 
bezlitośnie katującego jeździeckim 
pejczem związanego Ala 
Kinga! Za nimi leżała zwią- 
zana Alice. Spojrzenie Win- 
slowa wprost w kamerę, 
wprost we mnie i wyraźnie 
widoczny w nim błysk sza- 


dreszcze. Nie skończyło się 
jednak na tym - w pewnym 
momencie Winslow opuścił 
plan, by wrócić z 06 Bym 
tasakiem i.. 


Nie mając żadnej wskazów- 
ki od Alice, gorączkowo roz- 
glądałem się po gabinecie. 
| naraz skojarzytem, że ścia- 
na, na której wisiała hawaj- 
ska odmiana zegara z kukułką 
wygląda nieco inaczej niż na przera- 
żającym niemym obrazie, jaki oglą- 
dałem. Bliższe oględziny potwierdziły 
przypuszczenie: przesunięcie wska- 
zówki godzinowej na piątą, minuto- 
wej zaś na minutę przed dwunastą, 
odczekanie do chwili, gdy niewielka 
tancerka hula (*kukułka”), “wyjedzie” 
z zegara i zacznie tańczyć i - wtedy - 
cofnięcie wskazówki minutowej na 
jedenastą sprawiło, że otworzyły się 
sekretne drzwi prowadzące w mrocz- 
ny, kierujący się gdzieś w dół kory- 
tarz... Podążytem tą długą drogą 
stopni, by wreszcie stanąć w wejściu 
podziemnej groty. 


Dur 


- Ustaw wskazówkę godzinową na 5. 

- Ustaw wskazówkę minutową na 11, 
w chwili gdy widoczne jest tańczące 
hula dziewczę. 


CHEAT: bongo 


AKT SZÓSTY, SCENA DRUGA 
[CD 1] 


_..Światto w niej było przytłumione i 
wypełnione duszącym dymem, ale 
udało mi się spostrzec postać wi- 
szącą w przeciwległym krańcu gro- 
ty. Usiłując dostać się w jej pobliże, 
spostrzegłem, że moje serce zaczy- 
na bić ogłuszająco głośno... Zrozu- 
że poddany jestem 
narkotycznym kadzidtom, skutki 
działania których odczułem dawno 


temu w kryptach pod austriackim 
klasztorem. Widok sali począł się roz- 
mazywać, jednak udało mi się zacho- 
wać przytomność i dotrzeć do 
zawieszonej postaci... Ustyszałem 
przesycony bólem kobiecy głos. To 
była Alice. Podniesionym z podłogi 
ceremonialnym sztyletem odciątem 
ją od sznura, przytuliłem i początem 
rozcinać jej więzy... Naraz sparaliżo- 
wało mnie brzmienie jednego wymó- 
wionego przez nią słowa... 
Podniosiem głowę po to tylko, by 
zobaczyć jak Alice staje się Winslo- 
wem! Poczutem uderzenie w twarz! 
Zaraz po tym ujrzałem prawdziwą 
Alice wychodzącą z cienia i sprawia- 
jącą wrażenie całkowicie podległego 
Winslowowi automatu... Na jego po- 
lecenie uwolniła go z więzów, pod- 


_ niosła moją, upuszczoną przeze 
leństwa wywołał we mnie j im ki 


„ Klęcząc na podłodze, onie- 


miały ; ze zgrozy, usłyszałem jak, tuż 


przed otwarciem portalu astralnego 
i wstąpieniem weń, Winslow nakazu- 
je jej zastrzelić mnie! Podniostem się 
z kleczek i i spokojnie mówiąc do niej, 
przypominając jej kim jestem ja, kim 
jest ona, co dla siebie znaczymy - 
podchodziłem do niej. A wtedy ona... 
Ona, z dziecięcym spokojnym uśmie- 
chem na twarzy, strzeliła sobie w gło- 


wę, czyniąc tym samym 
OEM tą, ostateczną, d wolną 
ona 


z n dlaczego wyjął 
i stygr 1ącej dłoni AA së 
jac a wszedłem w błyszczący por- 


...Znalazłem się przy sadzawce Ody- 
na. Był tam również Winslow. Astral- 
na podróż sprawiła jednak, że nie ` 
byłem w stanie przeszkodzić mu w ` 
zaśpiewach i dopetnianiu kolejnych ` 
kroków rytuału Odyna. Kiedy jednak 
bluźniercza ceremonia wzniosła a 

by móc zakończyć się przyzwani x 
ostatecznej grozy - strzeliłem. Przez ` 
głowę gorączkowo przelatywały mi ` 
myśli, strzępy wspomnień: pam 
jąc ostrzeżenia Waltera Pensky'eg 
i legendę opowiedzianą 1 | 
cie opata w podziemiach klas 

w Austrii, strzeliłem w Dahlie. ] 
roztrzaskując kryształ, uwolnił duct 
Odyna. On zaś zamieszkał w pi 
wolującym Winslowie i porwał je 
krzyk w otchłanie Dahiii... 
przytomność... 


Kiedy się ocknątem, znajdowałem się 
w grocie, ze światłem w oczach i 
odbijającym się echem od ścian gro- 
ty dźwiękiem fal w uszach... Nie by- 
tem sam, oprócz mnie i ciała Alice 
byli tu również detektywi Maxwell i 
Vernon w otoczeniu umundurowa- 
nych policjantów. Oskarżyli mnie for- 
malnie o zamordowanie Alice Casey 
i Elizabeth Short. Nie sprzeciwiałem 
się aresztowaniu, nie wyjaśniaiem 
niczego. Czułem w sobie pokój. Moja 
misja została wykonana. 


KONIEC 
Gem.ini 


Rozdział 1, misja pierwsza: „Eve 
of Destruction” 


==f"=woje zadanie w tej misji to 
| ochrona Orffa GTC przed serią 
ataków floty Vasudanów (Virgo- 
sy, Cancery, Ariesy, Pisces i Leosy). 
Musisz uaktywnić automatyczne ce- 
lowanie (Auto Target - znajdziesz je 
na dole na prawo lub na ekranie) - 
włączenia lub wyłączenia tej funkcji 
dokonuje się za pomocą kombinacji 
klawiszy: Alt+H. Na swoim HUDzie 
znajdziesz też - wzdłuż jego lewej 
strony - wyświetlacz broni podstawo- 
wej, którą obecnie dysponujesz. Aby 
skorzystać z tego, co 
ofiaruje ci opcja «< 
zdwojonego ognia, 
obracaj wskaź- 
nikami swojej 
podstawowej 
broni - jak pewnie 
się orientujesz - za 
pomocą klawisza „.”, 
aż wybierzesz oby- 
dwa ze swoich pod- 
stawowych laserów 
ML-16. Jaką zapro- 
ponować ci taktykę 
w tej potyczce? - 
Najlepiej skup się 
na niszczeniu my- 
śliwców Vasuda- 
nów w ten 
sposób, aby 
wykańczać je 
pojedynczo. 
Największe 
efekty przynosi 
tu wykorzysta- 
nie pocisków 
MX-50. Najlep- 
szy wynik w tej 
misji uzyskasz, 
gdy zarówno 
Orff GTC, jak i 
twój skrzydłowy, 
Alpha 2, przetrwają. 


Rozdział 1, misja dru- 
ga: „The Field of Bat- ; 
tle” 


W misji tej razem ze 
swoją grupą zostajesz 
przypisany do zadania 
wyeliminowania czte- 
rech grup myśliwców 
Vasudanów w polu , 
asteroidów. Zacznij od / 
rozkazu, aby twój |. 
skrzydłowy ustawił się 
na twoim skrzydle. 
Aby to zrobić, musisz 48 
wywołać menu ko- g 
mend oddziału (Squ- 
ad Message Menu) - 


flict: 


Zbliżenie się do asa od tak po pro- 
stu, nakierowując się na 
„niego, oznacza po- 

«2 ważne uszkodzenia 

-= twojej maszyny, lub 

nawet twoją śmierć. 

Sposobem na podejście 

do tego gościa, gwa- 

rantującym sukces, 
jest manewrowanie 

1 przez jakiś czas 

SA przed nim i wypusz- 

r" fi | czenie w jego kie- 
Y runku kilku salw 

twoich pocisków 

MX-50. Jeśli uda ci się 
sprostać zadaniu zniszczenia Vasu- 
dan Ace, jego śmierć przyniesie ci 
specjalne odznaczenie - Distingu- 
ished Flying Cross Medal (na pozio- 
mie trudności co najmniej średnim - 
medium). 


Free$pace 


vipidy a 
robisz to za pomocą klawisza „C ”; z 


wybierz opcję „all fighters”, i wydaj 
im polecenie: „form on my wing”. Na 
swoim radarze powinieneś ujrzeć te- 


jest najlepszy moment, aby go zro- 
bić. A więc uważaj. Zaraz powyżej 
twojego środkowego wyziernika wi- 


Rozdział 1, misja trzecia: „Small 
Deadly Space” 


W tej misji masz szybko zmierzyć się 
i zniszczyć wszystkie myśliwce Va- 
sudanów, a następnie rozwalić dwa 
ich transportowce, przed dokona- 
niem inspekcji zawartości ich pojem- 
ników ładunkowych. Aby sprawnie 


raz mniej więcej cztery niewyraźne 
czerwone punkty. 
Reprezentują one 
cztery grupy Va- 
sudanów, z któ- 
rymi musisz się 
zmierzyć. Za- 
czep ich. Aby 
to zrobić, mu- 
sisz wycentro- 


dzisz wyświetlacz bezpie- 
czeństwa (Threat Gauge). 
Urządzenie to ostrzega cię, 
kiedy tylko pocisk wroga 
zostanie wystrzelony w 
twoim kierunku. Kiedy zo- 
baczysz, że Thread Gauge 
rozświetli się, wykonaj 
szybki obrót i uruchom 
swój dopalacz. Powinno ci 
to zapewnić wystarczającą 
prędkość, aby umknąć 
przed pociskami Vasuda- 
nów. 


Kiedy uda ci się to przy ze- 
tknięciu z pierwszymi kilkoma gru- 
pami Vasudanów, i gdy jednocześnie 
wśród swoich skrzydłowych nie od- 
notujesz żadnych strat, zostaniesz 
ostrzeżony przed Asem Vasuda- 
nów (Vasudan Ace) zbliżają- 
cym się w myśliwcu typu 
Seth. Oznacza to, że 
masz przed sobą 
zadanie, za 


przedrzeć się przez myśliwce Vasu- 
danów, powinniście z twoimi skrzy- 
dłowymi ostrzeliwać jednocześnie te 
same myśliwce. Namierz najbliższe- 
go myśliwca Vasudanów, wywołaj 
menu komend oddziału (Squad Mes- 
sage Menu) za pomocą klawisza 
„C”, wybierz „wszystkie myśliwce” 
(„all fighters”), a następnie - „zniszcz 
mój cel” („destroy my target”). I tak 
cały czas, aż wszystkie myśliwce i 
transportowce Vasudanów zostaną 
wyeliminowane. Jeśli jakiemuś trans- 
portowcowi uda się wydostać z ob- 
lężenia i ucieknie, spodziewaj się 
wsparcia, które nadejdzie bardzo 
szybko. Wśród pojemników z ładun- 
kiem znajdują się dwa ciemnobrązo- 
we. Zawartość jednego z nich jest 
bardzo wartościowa - prototyp no- 
wej broni. A zatem zbadanie zawar- 
tości tych kontenerów jest jak 
najbardziej wskazane. 


WE je- Rozdziat 1, misja czwarta: 
ze . CU 
wspo- „Avenging Angles 
mnianych W tej trudnej misji masz za zadanie 


punktów na 
swoim radarze, 
ú a następnie le- 
cieć prosto. 
Kiedy zbliżysz | 
się, twoje sen- W 


zniszczyć statek transportowy pod- 
czas walki. Aby dokonać tego z pel- 
nym sukcesem, niech skrzydło Beta 
zlikwiduje transport Omega, jedno- 
cześnie zaatakuj wrogie myśliwce 
przy pomocy skrzydła Alpha. Musisz 


które możesz 


sory będą w `. otrzymać 
stanie namierzyć P- dodatkowe 
grupę Vasudanów, punkty. My- 
do której leciałeś. śliwce klasy 
W misji tej myśliwce Seth cechują 


Vasudanów wypusz- 
czają prosto pociski 
ogniowe (co oznacza, 
że nie lockują ich na 
dany cel). Zatem 
łatwo będzie można 
przed nimi się uchylić, 
pod warunkiem, że 


się znakomitymi 
osiągami, jeśli cho- 
dzi o ich prędkość 
maksymalną. W 
skład ich uzbrojenia 
wchodzą pociski na 
podczerwień, podobne 
do twoich MX-50-tek. 


bardzo szybko ZEE się przez 
te myśliwce. Fo D tak jak w po- 


BLUR 


je 
stosunków 
prosta i nie 


i zdolności manewrowych. Przy- 
dadzą się, gdyż misja ta przynosi z 
sobą Coś nowego: oto odsłonią ci się 
roki Conflict: Freespace - spotkasz 
ową rasę, która jest bardzo nieprzy- 
nie do ciebie, i nie tylko, nasta- 


acze nie są w stanie namie- 
nowych, wrogich statków. Nie 
sz mógł zatem zalockować 
ko celów swoich ataków z bro- 
órej używałeś do tej pory. Dla- 
sugeruję, żebyś upewnił się, że 
uzbrojony w inny rodzaj poci- 
ków - GTM-2 Fury. Za pomocą tych 
cisków prowadzisz po prostu cią- 
sty ogień, bez konieczności 
ia na cel. Jednocześnie nie 


i ją O one aż takie zie - lecą z prędko- 


cią wystarczającą, abyś był w sta- 
nie namierzyć cel w swoim 
wyzierniku, gdy już będzie odpo- 
wiednio blisko. W misji tej „Wielcy 
sznani” zaatakują i zdziesiątkują 
; ña szczęście wysunie się 

ma ratunkowa, i zacznie kie- 
wać śię wprost do punktu węzło- 
wego. Pamiętasz - to główny cel tej 
misji: eskorta tego statku do punktu 
węzłowego. Nie masz 
zwracać uwagi na to, 


jest to dość 
danie, ponieważ 
esz musiał w tym 
zrezygnować ze 
Sparcia ze strony 
twojego HUDa. Naj- 
lepszą taktyką tutaj 
będzie wpadnięcie 
znienacka przed 
jednego ze stat- 
ków, „Nowych o> 
cych” 
oprzeć 
atakowanie go 
pociskami 
typu Fury. 


Rozdziat 1, misja szósta: „Pa- 
ving the Way” 


W tej misji wymaga się od ciebie, 
abyś razem ze 
swoimi skrzydło- 
wymi eskortował 
Galateę przez 
pole asteroidów. 
Znowu, tak jak w 
poprzedniej misji, | 
zmień wybór swo- 

jego statku na 
przechwytywacza 
Valkyrie. Ponow- 
nie będziesz mu- 
siał skorzystać z 
jego osiągów 
szybkościowych i 
zdolności ma- 
newrowych. No i, 
tak jak w ostatniej 
misji, najbardziej 
sprawdzą się po- 
ciski Fury. Ich za- 
leta polega na tym, że pociski 
zapewniające ciągły, prosty ogień są 
po prostu lepsze, aby zmierzyć się z 
asteroidami i, ewentualnie, myśliw- 
cami Shivanów, na które możesz na- 
tknąć się po drodze. Sukces w tej 


_ misji zapewni następująca taktyka: 


lot naprzeciwko Galatei (w przybli- 


żeniu jakieś 1000 jednostek); następ- 


nie zawróć i skieruj się ku Galatei, 
aby wyczyścić jej pole lotu - zniszcz 
każdego asteroida, który zmierza w 
jej kierunku. Kiedy będziesz już bli- 
sko końca misji, przybędzie kilka my- 
śliwców Shivanów, 
aby unie- 
możliwić 
odlot Gala- 
tei. Jeśli 
udało ci się 
utrzymy- 
wać Gala- 
teę 

dobrym 
stanie (musi 
pozostać więcej niż 


50 procent „zdrowia”), a na dodatek 
sprzątnąteś myśliwca Shivanów we 
wcześniejszej misji, zostaniesz od- 
znaczony - dostaniesz medal Distin- 
guished Flying Cross Medal. 


Rozdział 1, misja siódma: „Pan- 
dora's Box” 


Misja ta wymaga od ciebie i twojego 
skrzydłowego, abyście wybrali się 
razem na rozpoznanie składu tadun- 
ku Shivanów. Kiedy zaczniecie się 
zbliżać do tadunku, na arenę wtar- 
gnie kilka grup Shivanów, jednocze- 
śnie większość „towaru” eksploduje. 
Ta misja w sumie to jedna wielka pu- 
tapka. Ale i tak musisz zbierać w niej 
tak dużo informacji jak tylko się da. 
Rozkaż swoim skrzydłowym, aby 
kryli cię („cover”), a sam dokonaj in- 
spekcji tadunku Shivanów, które po- 
zostały po eksplozji. Najłatwiej to 
zrobić, namierzając pojemnik z 
ładunkiem, lecąc do 150 jego jedno- 
stek i dopiero wtedy całkowicie się 
zatrzymać. Kiedy już zbadałeś za- 


wartość danego pojemnika, wybierz 
następny i użyj dopalacza swojego 
statku, aby przenieść się do następ- 
nych 150 jednostek. Gdy skończysz 
inspekcję wszystkich pojemników, 
które ocalały wybuch, dowódca po- 
wie ci, abyś wynosił się z tego tery- 
torium. 


Rozdział 1, misja ósma: „The 
Hammer and the Anvil” 


Podczas trwania tej misji będziesz 
musiał eskortować trzy wysyłki z 
tadunkiem do punktu węzłowego 
skoku Ribos. Grając, zetkniesz się z 
kilkoma grupami myśliwców Shiva- 
nów, które będę cię atakowały, celu- 
jąc w pojemniki z ładunkiem. Musisz 
postarać się, aby zapewnić towaro- 
wi ochronę i nie dopuścić do jego 
uszkodzenia. Najpierw postaraj się 
przypisać jedno ze swoich skrzydeł 
do obrony tego ładunku, który jest 
najbardziej uszkodzony. Ponieważ 
myśliwce Shivanów są skoncentro- 
wane prawie wyłącznie na atakowa- 


niu wysytki towaru, który bronisz, 
możesz swobodnie próbować pro- 
wadzić bezpośrednie działania za- 
czepne. Kiedy cały ładunek dotrze 
już w pobliże punktu węzłowego, 
przybędą dwie dodatkowe grupy 
myśliwców Vasudanów, aby ci po- 
móc (tak, tak - to nie pomyłka: taki 
przebieg akcji jest zgodny z fabułą) 
w eskortowaniu zagrożonego tadun- 
ku. Szybko ustaw się w najlepszej 
pozycji - pod jedną z grup myśliw- 
ców Vasudanów. Zaraz po tym jed- 
nak zła wiadomość - kolejny 
myśliwiec Vasudanów nadleci, 
ostrzegając cię, że rzekoma grupa 
myśliwców eskortujących Vasuda- 
nów składa się tak naprawdę z my- 
ślilwców Hammer of Light (czyli tych 
Vasudanów, którzy stwierdzili, że za- 
warcie paktu z Ziemianami jest 
zdradą i postanowili wystąpić w grze 
jako... czwarta strona konfliktu). 
Szybko zatem unicestw podstęp- 

nych zdrajców. | znowu - pamię- 
taj o tym, żeby przypisać jedną 
ze swoich grup skrzydłowych 
do ochrony najbardziej uszko- 
dzonego statku z ładunkiem. 


Tak naprawdę musisz dopro- hi i Ls 


wadzić tylko jeden z nich do 
celu, aby misja zakończyta 
się sukcesem, jednak gdy 
uda ci się ochronić 
wszystkie trzy statki, zdo- 
będziesz odznaczenie - 
Vasudan Alliance Me- 
dal. 


Rozdziat 1, misja 


dziewiąta: „The 
Darkness and 
the Light” 


Misja ta wymaga 
od ciebie dość 
dużej sprawności, 
twoje zadanie po- 
lega bowiem na 


zniszczeniu kilku grup myśliwców 


Vasudanów - Hammers of Light, i 
rozwaleniu magazynu tadunku; do- 
datkowo musisz jeszcze wyłączyć i 
rozbroić krążownik Vasudanów - 
Ramses. Przystępujesz do zabawy. 
Jako zadanie o najwyższym priory- 
tecie powinieneś potraktować jak 
najszybsze zniszczenie myśliwców 
Vasudanów. Mniej więcej w połowie 
misji niszczyciel Shivanów, któr 
nazywa się Taranis powinie 
wkroczyć na arenę walki i 


zniszczyć Ramsesa. Nie ma szans 
na uratowanie Ramsesa. Kiedy ten 
kolos zostanie już zniszczony, two- 
im „misyjnym” zadaniem stanie się 
konieczność zniszczenia jakiegoko|- 
wiek istniejącego jeszcze „towaru” i 
wyniesienia się stąd. 


Rozdział 1, misja dziesiąta: 
„First Strike” 


Osłanianie i ochrona Taranisa nie jest 
zadaniem najtrudniejszym, pod wa- 
runkiem jednak, że się do niego od- 
A przygotujesz. Dokonaj 
Ë kilku modyfikacji 
dotyczacych wy- 
boru swojego 
statku i załado- 

: | wanej broni - to 
ma kolosalne 
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znaczenie. Zastąp Apollosy z twoje- 
go skrzydła Beta przez Valkyries. 
Przechwytywacze lepiej się nadają 
do procedury osłaniania bombow- 
ców Athena z twojego skrzydła Al- 
pha. Przełącz także swoje skrzydło 
Gamma - dokonaj jego zamiany na 
Apollossy; będą kręciły się po naj- 
bliższej okolicy, po tym jak już unie- 
ruchomiony Taranis będzie się 
znajdował pod ciągtym atakiem Shi- 
vanów; pomoże trochę siła dodatko- 
wego postoju Apollosa. Wypełnij 
obydwie szczeliny pociskowe każde- 
go z bombowców Athena bombami 
Stileto; w ten sposób Taranis będzie 
całkowicie bezbronny w tych kry- 
tycznych chwilach, gdy skrzydła Al- 
pha będą go wykańczały. Jeśli teraz 
chodzi o grupy Beta i Gamma - za- 
stąp jakiekolwiek MX-50-tki, które 
masz tu na stanie (są one praktycz- 
nie rzecz biorąc bezużyteczne w tym 
stadium gry i w tych warunkach) 
swoimi Furiesami. W końcu wyłącz 
wszystkie lasery ML-16 (jak wy- 
żej - na tym poziomie ich posia- 
danie nie przyniesie żadnego 
efektu), aby na ich miejsce 
wykorzystać coś bardziej 
skutecznego - mogą to 
ò _ być nawet Disruptery. 


Teraz pora na samą 
misję. Co my tu mamy? 
Otóż staraj się w czasie jej 
trwania utrzymywać ze 
A sobą razem wszystkie skrzy- 
j dła. Pamiętaj, aby używać roz- 
fkazów dla swoich skrzydłowi, 
FF aby skrzydło Alpha było w sta- 
nie najpierw „wyłączyć”, a na- 
stępnie ostatecznie rozbroić 
Taranisa. Szybko się również 
przekonasz, że za pomocą kilku 
salw zdwojonego ognia z uży- 
ciem bomb Stiletto możesz 
dojść do stanu, skąd wiedzie tyl- 
ko jedna droga - do ukończenia 
misji. Uważnie postępuj zgodnie 
z „procedurą” - najpierw niech 
jako pierwsze idą silniki; następ- 
nie wszystkie systemy pomocni- 
cze uzbrojenia; w końcu same 
wieżyczki. Kiedy już masz to zro- 
bione, teraz to już tylko kwestia 
czasu - poczekaj aż Taranis zo- 
stanie wyholowany na zewnątrz. 
Wedrą się skrzydła Wishnu i 
Rama, aby, fala za falą, atakować 
Taranisa, z zamiarem jego znisz- 
czenia. Wydaj wszystkim swoim 
<)myśliwcom rozkaz - muszą chro- 
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nić Taranisa. Sam skoncentruj się 
przede wszystkim na „rozpracowa- 
niu” Basilisków, jeszcze zanim zaj- 
miesz się Scorpionami, w każdej 
danej fali nadlatujących myśliwców. 
Taka kolejność jest ważna - Basiliski 
mogą nie tylko wyrządzić większe 
szkody niż mniejsze Scorpiony, ale 
są też dość powolne i stanowią łatwy 
cel twoich ataków - możesz je znisz- 
czyć szybko i zyskać na tak potrzeb- 
nym ci czasie. 


Rozdział 2, misja pierwsza: „The 
Aftermath” 


Musisz wykonać pewną robotę. 
Przede wszystkim masz za zadanie 
przeprowadzić bezpiecznie trzy 
transporty do celu. O ile tylko bę- 
dziesz pamiętał o dwóch kluczowych 
klawiszach rozkazów: „E” i „G”, mi- 
sja ta nie powinna przysporzyć ci 
większych trosk. „E” pozwala namie- 
rzyć statek, który eskortujesz; naci- 
śnięcie tego klawisza dwa razy 
dokonuje przesunięcia na trzy trans- 
porty, którymi jesteś zainteresowany. 
„G” pokazuje ci najbliższego wroga, 
który atakuje statek pozostający pod 
twoją opieką. Zapamiętaj - caty czas 
musisz przebywać jak tylko się da 
najbliżej obiektów, za które jesteś od- 
powiedzialny. Często używaj „E”, 
aby orientować się ciągle w ich po- 
łożeniu, nawet gdy znajdujesz się 
właśnie w amoku walki z bandyta- 
mi. Kiedy zabłądzisz na odległość 
większą niż 1.000 jednostek od nich, 
oznacza to, że właśnie straciły swoją 
osłonę i są bezbronne. Wtedy mu- 
sisz zostawić w diabły to, czym się 
obecnie zajmujesz i lecieć wykony- 
wać swoje obowiązki. Kiedy na- 
tkniesz się na nowych wrogów, 
namierz szybko wszystkie swoje 
transportowce, używając komendy 
„G” w przypadku każdego z nich. 
Wielokrotnie okazywać się będzie, 
że grupa nadlatujących wrogów 
wcale nie ma ochoty na transporty, 
które cię interesują - w takich wypad- 
kach po prostu nie zawracaj sobie 
nimi głowy. Jednak kiedy Shivano- 
wie przybędą jednak po lota, pamię- 
taj, jak masz rozplanować swoje 
priorytety w mordowaniu ich. Pierw- 
sze powinny być rozwalone wszyst- 
kie lekkie bombowce Shaitan; 
następnie masz na uwadze ślama- 
zarne, ale dobrze uzbrojone Basili- 
ski; w końcu zajmiesz się 
męczliwymi Scorpionami. Jednak 
musisz w razie czego oprzeć się ku- 
szeniu, którym będzie podążanie za 
wszystkimi Shivanami w okolicy, aby 
przetrzepać im futra, i skupić się za- 
miast tego na swoich transportach. 
Kiedy stracisz więcej niż jeden, nie 
będziesz już miał okazji zdobycia 
medalu w następnej misji. Przy koń- 
cu tej misji, kiedy transportem lota 
opiekuje się już Pinnacle, możesz 
wrócić i rozprawić się z pozostatymi 
przy życiu upiorami (niedawnej jesz- 
cze) przeszłości. 


Rozdział 2, misja aruga: „The 
Big Bang” 


W misji tej musisz chronić Asimova. 
Problem jednak polega na tym, że 
zostałeś wrzucony w Apollo, z ML- 
16, który jest jedną z twoich głów- 
nych broni, i MX-50-tkami jako 
pociskami. Jeśli postarałeś się w 
ostatniej misji i dobrze wypadłeś w 
końcowych podliczeniach, obecny 
będzie też Ravange. Sprawi to, że 
rzecz będzie trochę mniej skompli- 
kowana, jako że w ten sposób Shi- 
vanowie będą mieli kolejny element, 
z którym będą się musieli liczyć, a 
Ravange jest uzbrojony i zdolny do 
obrony i zadawania poważnych cio- 
SÓW. 


KALUSE 


Ale są jeszcze dwie przyczyny, dla 
których misji tej nie należy uznawać 
za jakąś nadzwyczajnie ciężką, i któ- 
re mogą sprawić, że naprawdę zali- 
czysz ją z zadowalającym wynikiem. 
Po pierwsze zrób wszystko, aby twój 
Avenger nie był uzależniony od ML- 
16-tek. Pamiętasz już z wcześniej- 
szych misji: ML-16 są praktycznie 
bezużyteczne przeciwko tarczom 
Shivanów, a z drugiej strony spowol- 
niają one jedynie siłę ognia Avenge- 
ra. Jeśli natomiast myślisz o użyciu 
twoich MX-50-tek, ustaw je na zdwo- 
jony ogień, i wypuszczaj je tylko po 
tym, jak tylne tarcze. a twoje- 
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dwie luki pociskowe bombami Stilet- 
to. Kiedy tylko misja się rozpocznie, 
niech wszystkie myśliwce wejdą w 
kontakt z siłami wroga, podczas gdy 
ty pomknij naprzód i unieruchom sil- 
niki na transportach Gemini (powin- 
no wystarczyć jakieś dwadzieścia 
bomb Stiletto, ale w razie czego mo- 
żesz też spokojnie użyć Disruptora). 
Kiedy wreszcie uda ci się wysadzić 
silnik danego statku, leć do następ- 
nego. Gdy już uciekające transporty 
są uszkodzone i zatrzymane, nie ma 
obawy o to, że uciekną. Teraz do 
końca zabawy potrzeba ci tylko tyle 
czasu, ile zajmuje rozprawienie się z 
resztą bandytów. 


Rozdział drugi, misja 5: „Tende- 
izer” 


Okazuje się, że Galatea zo- 
apana w pułapkę. Twoje za- 
polegać będzie na 
aniu się w sytuacji i wybra- 
rozwiązania, żeby wydo- 
żywą. 
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kontakt z Galateą: po prostu staw mu 
czoła i zaatakuj go za pomocą 
wszystkiego, co masz nastanie z tak 
bliskiej odległości jak się tylko da. 


Rozdział 2, misja szósta: „Shell 
Game” 


Ten z pozoru jedynie szybki skok, 
aby sprawdzić Evę okazuje się osta- 
tecznie szalonym pędem w tym celu, 
aby rozwalić kilka transportów Shi- 
vanów i ich transportowców. 


Wymagana jest tu odrobina finezji, 
Coś na zasadzie zabijania fazowego 
(cokolwiek by to miało znaczyć). 
Najpierw musisz szybko zniszczyć 
transporty. Zatrzymanie wszystkich 
transportowców, zanim niektóre z 
nich osiągną punkt kluczowy i nie 
wpadną w nadprzestrzeń, wymyka- 
jąc ci się, to nie lada wyczyn, ale nie 
jest to krytyczne wymaganie jeśli 
chodzi o powodzenie misji. Na pew- 
no pomoże posiadanie Disruptora, 
który unieruchomi ich silniki, ale żeby 
tak się stało musiałbyś mieć taką 
maszynę z ostatniej misji - udało ci 
się wtedy? Kiedy tylko wielkie statki 
zostaną już zniszczone, nie pozosta- 
je nic innego jak roznieść w drobny 
pył wszystkie myśliwce. 


Rozdziat 2, misja siódma: „En- 
ter the Dragon” 


Masz w tej misji dwa cele, którymi 
są: po pierwsze zniszczenie Shakti; 
po drugie - unieszkodliwienie Arju- 
na Dragon, tak aby mógł on być 
przechwycony. 


W przeciwieństwie do kilku innych 
misji z tej gry, tutaj skrzydła Alpha i 
Beta mogą podołać zadaniu destruk- 
cji Shakti i wszystkich przebywają- 
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twojej pomocy, daj im zatem szansę 


i niech unieszkodliwią jak najszyb- 
ciej Arjuna. Dragon jest o wiele 
łatwiejszym celem do trafienia i unie- 
ruchomienia - najlepiej wtedy, gdy 
poluje na twoich skrzydłowych, od- 
grywając swoją rolę przechwytywa- 


cza, a nie wtedy, gdy ucieka przed 
nimi wszystkimi, gdy już Shakti zo- 
stał pokonany. 


Kilka porad: Upewnij się, że namie- 
rzyteś podsystemy silnika. Spróbuj 
użyć wystrzeliwanych sporadycznie 
pocisków, aby ogołocić jak najbar- 
dziej się da systemy ochronne, tar- 
cze Dragona. Domyślny zasięg 
ognia artylerii, którą dysponuje Dra- 
gon jest dość kiepski, zatem raczej 
nie próbuj bombardować Arjuna ja- 
kimiś strzałami z nadzieją, że trafisz. 
Raczej spokojnie trwaj w pogotowiu, 
starannie śledź sytuację i wybierz 
moment, aby dokładnie go ostrze- 
lać - nie marnuj strzałów. Kiedy już 
Arunja zostanie przygwożdżony, mo- 
żesz spokojnie ruszyć, aby pomóc 
chłopakom w zniszczeniu Shakti i 
wszystkiego, co tam jeszcze się 
uchowało z floty Shivanów. Jeśli uda 
ci się to bez przyzywania skrzydła 
Delta, osiągnąteś pełny sukces i w 
nagrodę dostaniesz medal. 


Rozdziat 2, misja ósma: „Play- 
ing Judas” 


W czasie tej misji rzucone ci zosta- 
nie prawdziwe wyzwanie - musisz 
przedrzeć się przez terytorium wro- 
ga i dokonywać lustracji rozmaitych 
celów. 


Jedyny prawdziwy „kruczek” w tej 
misji polega na dostaniu się bezsze- 
lestnie w pobliże oddziatów Arunija, 
aby cię nie namierzyli. Można to osią- 
gnąć dość prosto, ale musisz w tym 
celu wykazać się wielopoziomowym 
myśleniem. Konkretnie są trzy rejo- 

sisz się UB na- 


cych w jej pobliżu myśliwców bez "ss 


wszyst 

luku, prost swojego celu. Jeśli 
jednak nadal są się niezbyt 
ycie k klawiszy specjalnych 
pokaże ci obecne położe- 
, odpowiednio: dziat obronnych i 
działów Arunija. 


Kiedy już jesteś w pobliżu punktu wę- 
złowego do wykonania skoku, powi- 
nieneś zatrzymać się i pozostać tu 
przez chwilę, skanując statki, które 
wskakują do tego obiektu. Badając 
te statki, spróbuj „poskanować” też 
jednostki ładunkowe, które począt- 
kowo znajdowały się na tym teryto- 
rium (działanie to przyniesie ci 
medal!). Tak długo jak uda ci się nie 
zapodziać namierzanych statków, 
lub pierścienia pojemników z tadun- 
kiem, możesz już być pewny, że ani 
skrzydło Arunja, ani działa obronne 
nie będą oznaczały dla ciebie żad- 
nych tarapatów. 


Nieprzyjaciel wykryje cię, kiedy bę- 
dziesz próbował wejść do zatoczki 
portowej Lucifera. W tym momencie 
po prostu rusz naprzód, aż twoje 
„napędy za- 
czepne” za- 
czną działać 
właściwie. 
Twoje tarcze 
powinny spo- 
kojnie ochro- 
nić cię przed 
tymi kilkoma 
pociskami, 
których nie 
możesz omi- 
nąć w momen- 
cie gdy 
czekasz na 
auto-naprawę 
swoich silni- 
ków zaczep- 
nych. 


Rozdział 2, misja dziewiąta: 
„Evangelist” 


Krótko: zniszcz Evę! Cóż - jest to tak 
zniechęcające w rzeczywistości, jak 
brzmi, gdy o tym myślisz. Nie cza- 
rujmy się. Ale spokojnie - misja ta w 
sumie wcale nie należy do najtrud- 
niejszych. Oryginalne ustawienie 
dotyczące wyboru broni jest dobre i 
nie musisz go zmieniać. 


Gdy misja się zaczyna, namierz pod- 
system uzbrojenia Evy. Wydaj pole- 
cenie skrzydłu Alpha, aby go 
zniszczyło. Wyleć do przodu i skie- 
ruj się w stronę „brzuszka” Evy (tam, 
gdzie znajduje się wspomniany pod- 
system) i wypuszczaj podwójnie od- 
palane bomby Stiletto, aż rozwalisz 
podsystem. Gdy już wykonałeś to 
zadanie, anuluj namierzanie i rozkaż 
grupie Alpha, aby zniszczyła Evę. 
Wypal podwójnie w Evę bomby Tsu- 
nami. Musisz jednocześnie pamię- 
tać, aby przywołać wsparcie, zanim 
okaże się, że nie masz już amunicji, 
aby pomoc przybyła na czas. 


Spróbuj potączyć wsparcie ze stro- 
ny skrzydeł Alpha i Beta, a także 
przybierz odpowiednią do ataków 
zaczepnych pozy- 
cję na „podbrzusz- 
ku” Evy (pomiędzy 
podobnymi do 
ostróg jej wyrostka- 
mi) - powinno ci to 
dać prawie stupro- 
centową szansę, że 
nie dotknie cię 
żaden niespodzie- 
wany atak. Kiedy 
przechwytywacze 
Shivanów będą 
chciały zaprzątnąć 
twoją uwagę, nie 
przejmuj się nimi za 
bardzo i ciągle 
bądź skupiony na 
Evie - możesz jedy- 
nie poświęcić im 
tyle czasu, ile będzie potrzeba na wy- 
tuskanie bomby Synaptic. Możesz 
też nawet wystrzelić Synaptiki bez- 
pośrednio w podbrzusze Evy (hmm, 
ciekawe jak to brzmi?), gdzie spo- 
wodują eksplozję, spraw trochę „de- 
likatnych” uszkodzeń, a bombki 
będą wciąż pętaty się wokół, lecąc 
za ciebie i atakując Shivanów. 


Rozdział 2, misja dziesiąta: „Do- 
omsday” 


Misja ta chyba najbardziej z tego 
wszystkiego, z czym zetknąłeś się w 
tej grze do tej pory, przypomina opo- 
wieść. Nie ma sposobu na to, aby 
ocalić Galateę, zatem jedynym waż- 
nym zadaniem podczas „Dooms- 
day” pozostaje obrona i zachowanie 
za wszelką cenę punktu ucieczki. 


Postaraj się za wszelką cenę przy- 
wrzeć mocno do punktów, którymi 
masz się zająć. Ciągle śledź ich po- 
tożenie, używając w tym celu klawi- 
sza „E” - Eskortowanie Celu (Target 
Escort). Ponadto namierzając jeden 
z nich i przyciskając „G” - namierz 
atakujących twój cel - możesz także 
zobaczyć, kto, jeśli coś takiego ma 
miejsce, atakuje je w danej chwili. 
Pamiętaj - jeśli nic takiego się nie 
dzieje, co znaczy, że nikt ich w tym 
momencie nie nęka, nie decyduj się 
na wyjście po to, aby sobie namno- 
żyć punktów dzięki ilości zabitych. 
Postaraj się nie zostawać nigdy da- 
lej niż 1.000 jednostek od nich. W 
końcu musisz też wykonać operację 
„priorytetyzowania” swoich celów, 
znaną z poprzednich misji - określ, 
kto jest najważniejszy i zasługuje na 
jak najszybsze wykończenie: tutaj 


najpierw zniszcz bombowce Nephi- 
lim, a potem możesz się wziąć za 
pozostałe statki Shivanów. 


Już tak na marginesie, jeśli uda ci 
się ocalić wszystkie punkty, których 
masz bronić, i nie zostaniesz aż tak 
strasznie sponiewierany (mniej niż 
50 procent integralności pancerza na 
końcu misji), otrzymasz w nagrodę 


medal. A dodatkowo - zyskasz tu, 
wcześniej podczas tej rozgrywki, do- 
stęp do nowej głównej broni. 


Rozdział 3, misja pierwsza: 
„Exodus” 


W tym scenariuszu twoja praca po- 
legać będzie na ochronie różnych 
grup statków, kiedy poruszają się 
one z jednego punktu kluczowego 
(typu Jump Node) do innego. 


Częste i regularne używanie komend 
„Form on my Wing” (Formować się 
na moim skrzydle) - (C, 3, 7) oraz 
„Engage the Enenmy” (Prowadzić 
dziatania zaczepne w stosunku do 
wroga) - (C, 3, 9) pozwoli ci być pew- 
nym, że ludzie z twoich grup będą 
przebywali tam, gdzie chcesz, i ro- 
bili to, co chcesz. Użyj komendy 
Eskorta celu (Target Escort) - („E”), 
aby ciągle śledzić, gdzie znajdują się 
statki, które masz osłaniać. Kiedy już 
znajdujesz się w ich pobliżu, wezwij 
swoich ludzi na twoje skrzydło. W 
momencie gdy wypatrzysz wroga, 
wyślij ich do przeprowadzenia dzia- 
tań zaczepnych; ale postaraj się, aby 
zgrupowali się oni wokół ciebie i 
wokół obiektów, za które jesteś od- 
powiedzialny, aż bezpośrednie za- 
grożenie minie. Ponieważ 
nieprzyjaciel wślizguje się w tak nie- 
licznych grupach, metoda ta spra- 
wia, że możliwe staje się 
natychmiastowe zarżnięcie atakują- 
cych Shivanów kiedy tylko się poja- 
wią. Po tym możesz pomknąć 
szybko z powrotem, aby na nowo za- 
cząć strzec transportów. Nawet para 
krążowników Shivanów, Cain i Able, 


nie przetrwają zbyt długo w zetknię- 
ciu z taką strategią, którą przyjmu- 
jesz. 


Kiedy okazuje się, że wrogowie ata- 
kują Mecrossa, znowu musisz zasto- 
sować stynną „regułę priorytetyzacji” 
celów - niszcząc ciężkie bombowce 
Nephilim przed wszystkimi innymi 
statkami-agresorami Shivanów. Kie- 
dy uda ci się doeskortować Mecros- 
sa i przynajmniej 80 procent innych 
statków, dodatkowo wszystko to bez 
wzywania posiłków, zostaniesz na- 
grodzony medalem. 


Rozdział 3, misja druga: „Last 
Hope” 


Ta misja jest dość trudna. Podczas 
jej trwania musisz wysłać na tamten 
świat (który?) nieprzyjaciół, którzy 
nadciągają chmarami, aby wykoń- 
czyć unieruchomionego PVD Hope. 


Pierwsza rzecz, którą należałoby tu 
zrobić jest zmiana systemów broni 
w Valkyries. Ustaw Banshees w ulo- 
kowanym z boku porcie dział, a Pro- 
motheusa w tym położonym na dole. 
Dwa kolejne klucze do odniesienia 
tu sukcesu to: oczywiście ustalenie 
ważności celów swoich ataków i 
zrzucanie bomb. Zapamiętaj, że jak 
długo ciężkie bombowce Nephilim 
krążą w pobliżu, pozostałe statki 
Shivanów działają na zasadzie eskor- 
ty i przechwytywaczy. Co najsmut- 
niejsze - jako pierwszego zaatakują 
właśnie ciebie, a nie Hope'a. Powi- 
nieneś sobie z nimi pogadać dokład- 
nie po tym, jak już uporasz się z 
bombowcami, nigdy przedtem. 


W misji tej będziesz też musiał bar- 
dzo często używać klawisza „B” - 
Target Next Bomb (namierz kolejną 
bombę) - będziesz bowiem bezu- 
stannie nękany atakami Nieznanych 
Bomb Shivanów. W ogóle - nie ma 
się z czego cieszyć, bo generalnie 
masz przechlapane: pełno tu bom- 
bowców - i zawsze znajdzie się przy- 
najmniej jeden, który będzie miał 
wystarczająco dużo czasu, aby wy- 
rzygać zawartość swoich komór 
ładunkowych, a Hope jest zbyt moc- 
no uszkodzony, aby przyjąć jakąś jej 


większą ilość. Dobrą strategią jest . 


naciskanie klawisza „B” za każdym 
razem, kiedy uda ci się zniszczyć 
jakiś bombowiec. Kiedy będziesz na- 
mierzał bombę, rozwal ją, upewnia- 
jąc się, że nie leci ich w danej chwili 
więcej, dopiero wtedy możesz zwró- 
cić swoją uwagę z powrotem na 
same bombowce. Jest tu też pewna 
okoliczność sprzyjająca - Shivano- 
wie mogą wystrzeliwać jedynie 
mega-bomby, zatem masz dość 
dużo czasu na wykonanie swojej ro- 
boty w taki sposób, jaki ci właśnie 
zaproponowałem. 


Jeszcze dwie małe uwagi: Po pierw- 
sze upewnij się, że naprawa Isis nie 
została zniszczona. Bez niej nie ma 
żadnej szansy na ocalenie Hope'a. 
Sprawdzaj jej stan w oknie eskorto- 
wania od czasu do czasu, aby 
sprawdzić, czy Shivanowie jej nie 
atakują. Po drugie - kiedy wtoczy się 
krążownik Shivanów, zapamiętaj, że 
musisz powodować taki sam stopień 
uszkodzeń statku (jako całości), czy 
celujesz w podsystem, czy nie. Jeśli 
tylko odłączasz się przy nim, strzel 
w jego systemy broni. Powinno to 
dość znacznie ci pomóc. 


Rozdział 3, misja trzecia: „A Fa- 
ilure to Communicate” 


To jest misja obrony systemów insta- 
lacyjnych. Szybko staje się ona 
misją, w której musisz skupić się na 
osłanianiu „działań ewakuacyjnych”. 
Później znowu spokojnie wraca do 
swojego głównego - obronnego - 
wątku. 


Oszczędzenie wszystkich punktów 
kluczowych jest praktycznie niemoż- 
liwe, zatem zabezpiecz to, co musisz 
i dalej działaj na tych, które najłatwiej 
jest obronić, mianowicie - punkt 
Escape One oraz punkt Escape Four. 
Dzięki temu, że są tu skrzydła Can- 
cer oraz Alpha, które strzegą je od 
momentu, w którym zacząłeś misję, 
podanie im ręki i staranie się o bez- 
pieczeństwo tych dwóch to nic trud- 
nego. Pamiętaj tylko, że musisz 
używać klawisza „E”, aby wydawać 
komendę Target Escort - w ten spo- 
sób ciągle będziesz kontrolował ich 
położenie. Nie możesz też, i to jest 
również jedna z najważniejszych rze- 
czy w tej misji, zbyt bardzo się od 
nich oddalać, będąc zwabiony ja- 
kimś innym zadaniem (na przykład 
ściganiem Dragonów Shivanów). 


Podczas operacji ochrony stacji ko- 
munikacyjnej Aquilae, dwa najważ- 
niejsze elementy to priorytetyzacja 
celu oraz zrzucanie bomb. Jak dłu- 
go ciężkie bombowce Nephilim są 
sprawne, możesz być pewny, że inne 
statki Shnivanów będą zajęte ich osła- 
nianiem - nie będą atakowały stacji 
komunikacyjnej. Zawsze skupiaj się 
na wykańczaniu bombowców, które 
są prawdziwym zagrożeniem dla 
obiektu, za który jesteś odpowie- 
dzialny, zanim zdecydujesz się zro- 
bić cokolwiek innego. 


Pamiętaj również, aby często używać 
klawisza „B”, aby namierzać nadla- 
tujące bomby. Nephilim nie może 
wystrzeliwać ich zbyt szybko, zatem 
masz czas, aby odpowiednio wcze- 
śnie rozwalić ich miejsce startu, za- 
nim wrócisz do pogaduszek z 
samymi bombowcami. To jest do- 
ktadnie tak trudne, jak się może wy- 
dawać - ostrzeliwanie bomb nie 
może zostać zlekceważone. Kiedy 
zniszczysz Nephilima, tylko po to, 
aby za chwilę jego ładunki zaczęty 
atakować stację komunikacyjną, 
oznacza to, że bombowce po pro- 
stu zwyciężyły jego bitwę. 


Rozdziat 3, misja czwarta: „Re- 
aching the Zenith” 


W tej misji wymaga się od ciebie 
zniszczenia krążownika Shivanów, a 
następnie krążownika klasy Aten - 
Vasudanów. Obydwa zadania mogą 
zostać wykonane dość szybko, 
sprawnie i czysto, jeśli będziesz w 
stanie zapewnić sobie możliwości 
bombardowania. 

Postaraj się tu użyć bombowca Athe- 
na, a reszta chłopaków z twojego 
skrzydła Alpha niech leci osłaniając 
bombowce Medusa skrzydła Beta. 


czają 


Postaraj się w tej misji o działko Di- 
srupter i wypełnij do oporu „zatocz- 
ki pociskowe” bombami stiletto. 
Ewentualnie możesz, gdy zdecydu- 
jesz się wejść w „kontakt militarny” 
z myśliwcami, użyć z równym powo- 
dzeniem zarówno pocisków Stiletto, 
jak i Interceptor. 


Kiedy tylko misja się zacznie, na- 
mierz podsystem komunikacyjny 
Zenitha i wydaj polecenie skrzydiu 
Gamma, aby go zniszczyła. Następ- 
nie rozkaż twojej grupie Beta, aby 
rozbroiła A Jeśli 

skrzydło Alp 


ODIO: b 
tego brakowało, d 
Aene wejdzie Benedict. 


dwie, za pomocą znanego ci już „kla- 
wisza eskorty” („E”) - dzięki temu 
będziesz pewny, że nie wpadniesz 
w pułapkę polegającą na tym, że 
będziesz jedynie strzegł jednego 
transportu, podczas gdy drugi zosta- 
je rozwalony przez wroga za twoimi 
plecami. 


| na koniec - uważaj na Rosettę - 
zwykle statek ten nie napotyka na 
żadne „problemy egzystencjalne” 
przed swoim „wyskokiem”, ale po- 
nieważ jego ocalenie oznacza dla 
ciebie kolejne wyróżnienie w posta- 
ci medalu, upewnij się, że jednak 
udaje mu się wyjść z systemu. 


Rozdziat 3, misja szósta: „Black 
ega” 
ja ta jeszcze raz rzuca cię w wir 
' polegającej na obronie trans- 
lub transportu, jeśli straciłeś 
Ch w poprzedniej misji) lota 
3m przed Hammer of Light. 


powinieneś rozkazać, two- 
ym, aby zignorowali 
obydwa transporty nie 
znie do punktu węzło- 
praktycznie zapo- 
e uda ci się zniszczyć 
yphona wystarczająco 
»y nie dopuścić, żeby jego 
iszczyły jeden z trans- 
o tym, przełącz 
ości swoich statków 
staraj się, żeby byty 


iech przynajmniej kil- 
wyposażonych w 
ter (między innymi 
>winieneś posiadać ty). 
dwa bombowce z mnó- 
b Synaptic na pokładzie 
iwarantem, że uda ci 
oś ochronić Omegi; 
e bardzo poręczne 


CZY. Kiedy 

jednak już wy- 
ątrz”, możesz spo- 
i znowu skupić się 
Jo zniszczenie ozna- 
dobycie kolejnego 


misja siódma: 
itans” 
udniejsza w całym 


e misja. Kłopoty 
że zarówno Tan- 


Bastion, tak, że w sumie bardzo trud- 
no jest się skoncentrować na jakimś 
„konstruktywnym” ataku. 


Spróbuj zmienić skrzydło Alpha na 
Valkyries, uzbrajając je w działka 
Banshees i Prometheus oraz w po- 
ciski Phoenix. Prędkość Valkyries 
przyniesie z sobą wiele dobrego 
podczas patrolowania przestrzeni 
wokół Bastionu, a dodatkowa siła 
ogniowa z pewnością okaże się po- 
ręczna, kiedy trzeba będzie 
miażdżyć ciężkie pancerze bombow- 
ca Nephilim. Niech skrzydło Beta 
będzie pełne bombowców Medusa, 
wyposaż je w bomby typu Synaptic, 
Stiletto i Tsunami. Ustawienie do- 
myślne skrzydła Gamma jest właści- 
wie ok., ale pamiętaj, że twoi ludzie 
z tej grupy nie pokażą się w tej misji 
tak szybko, jak byś tego chciał. 


Skrzydło Alpha, włączając w to cie- 
bie, musi zniszczyć ciężkie bombow- 
ce atakujące Bastion. Znowu musisz 
wykonać tu słynny manewr ustale- 
nia priorytetów celów twoich ataków, 
rzucając się najpierw na Nephilimy i 
wszystkie bomby, które one wystrze- 
liwują (namierzaj je za pomocą kla- 
wisza „B”) - zrób to zanim pomyślisz 
o czymkolwiek innym. W międzycza- 
sie niech bombowce Medusa skrzy- 
dła Beta postarają się unieszkodliwić 
Tantalusa. Kiedy już Demon Shiva- 
nów nie może się obrócić, wyślij 
skrzydło Beta, aby zniszczyło 
wszystkie wieżyczki, które zdolne są 
ostrzeliwać Bastion. 


Pomiędzy falami bombowców spró- 
buj zniszczyć wieżyczki Tantalusa 
albo jego systemy broni. Kiedy przy- 
będzie skrzydło Gamma, nareszcie 


otrzymasz upragnione wsparcie Š 


pon: [50 procent. Wte- 
liczyć na medal. 


Rozdział 3, misja ósma: „The 
Great Hunt” 


Ta misja jest prostą przejażdżką w 
celu przydybania Lucifera. Bastion 
pozostaje z tyłu, zatem musisz go- 
nić super-niszczyciela Shivanów 
sam. 


Główny cel twoich wysiłków to osią- 
gnięcie punktu węztowego. Najpierw 
przede wszystkim powinieneś pozo- 
stać na chwilę tu, gdzie znajdujesz 
się obecnie, aby zwalczyć kilka 
pierwszych fal Shivanów. Kiedy już 
je zniszczysz, dowództwo zauważy, 
że ciężkie bombowce Ursa, wyposa- 


żone w bomby Harbinger, czekają, 
aby zostać zaangażowane w misję 
zniszczenia Lucifera. Kiedy otrzy- 
masz tę wiadomość, rusz się do 
przodu, prosto do punktu węztowe- 
go. Ale pamiętaj - przed wykonaniem 
tego ruchu musisz poczekać aż 
bombowce Ursa będą gotowe. Jeśli 
zakończysz misję zanim one zostaną 
wysłane, w następnej misji spotkasz 
Lucifera sam, bez żadnego wspar- 
cia z ich strony. 


Aby ucieczka ci się udała, daj w swo- 
je silniki całą moc. Wyceluj w jump 
node i naprzód! Trzaśnij zawory na 
całą moc i ciągle uderzaj w dopala- 
cze. Może od czasu do czasu trze- 
ba będzie dać trochę mocy twoim 
pancerzom tylnym - nie doładują się 
same całą mocą twoich systemów 
odrzutowych, a dodatkowo niektó- 
rzy wrogowie będą cię ostrzeliwać 
w czasie twojej jazdy. Spróbuj użyć 
komendy Accelerate Time, aby przy- 
spieszyć cały ten proces. | nie prze- 
stawaj, aż nie osiągniesz punktu 
węzłowego. Kiedy już będziesz w 
środku, automatycznie zostaniesz 
wrzucony w otchłań następnej - 
ostatniej misji. 


Rozdziat 3, misja dziewiąta: 
„Good Luck” 


W ostatniej misji masz za zadanie 
zniszczyć Lucifera. 


Tytuł może sugerować niestworzone 
rzeczy. Ale w sumie nie jest aż tak 
źle. Wszystko polega na tym, aby nie 
marnować czasu na atakowanie 
przechwyływaczy Shivanów, wieży- 
czek Lucifere gokolwiek in- 

_ związane 


wszy reaktor Lucife- 
kim myśliwcom roz- 
kowały („Attack my 
ystem ontynuuj wydawanie 

tego rozkazu (spowoduje to przywo- 
łanie na nowo statków AI, które za- 
podziały się gdzieś, wdając się w 
awanturę z eskortą Lucifera) i sam 
zaatakuj reaktor, zatrzymując się, 
aby przechwycić ewentualnych na- 
jeźdźców Shivanów. Prawdopodob- 


nie będziesz musiał od czasu do cza- 
su wystrzeliwać pociski Disruptera w 
stronę broni super-niszczyciela Shi- 
vanów, aby nie dopuścić, żeby jego 
wieżyczki zebrały zbyt wiele ofiar 
wśród atakujących statków. Kiedy 
pierwszy reaktor eksploduje, prze- 
nieś się do następnego, posługując 
się wciąż tą sama taktyką. Niech tak 
dużo statków jak to tylko możliwe 
atakuje bez przerwy reaktor. Uczci- 
wa liczba sprzymierzonych statków 
pracujących razem powinna zapew- 
nić Luciferowi szybkie i zastużone 
pożegnanie z tym światem. 
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Poniższy artykul dostarczy podpowiedzi ułatwiają- 
cych rozstrzyganie wszystkich kampanii i pojetlyn- 
czych misji w M.A.X. 2, Strategicznej, turowej grze 
RTS. 


Podpowiedzi ogólne 


Odnoszą się do niemal każdej roz- 
grywki. Przed ich przeczytaniem po- 
winieneś rozegrać przynajmniej jedną 
grę, by zapoznać się z interfejsem i 
podstawowymi jednostkami. Ogólną 
zasadą jest, że łatwiej prowadzi się 
stronę Ludzi niż Sheevat. 


1. Podstawy powodzenia 


Jeśli grasz w custom, wybór jedno- 
stek, z którymi zaczynasz grę może 
okazać się decydujący. Zawsze bierz 
dodatkowych konstruktorów i inżynie- 
rów i - jeśli wytrzymasz to finansowo 
- jakąś jednostkę z dalekim zasięgiem 
wykrywania. Po wylądowaniu zabierz 
się za budowę dodatkowych kopalni 
i magazynów. Potem postaw jednost- 
kę fabryczną (plant unit) i zacznij ba- 
danie okolicy. Dla rozgrywek w trybie 
kampanii, misji stand alone i custom, 
powinieneś wykorzystywać różnora- 
kie jednostki - przedtem zbadawszy 
ich mocne strony, staraj się prowa- 
dzić rozgrywkę tak, by wróg nie mógł 
skorzystać na ich słabości. 


Interplay 


da z nich wymaga do pracy 8 jedno- 
stek surowca, trzeba ci więc wybu- 
dować kilka dodatkowych kopalni. 


4. Modyfikacje i ulepszenia 


Generalnie taniej jest modyfikować i 
ulepszać już posiadane, niż kupować 
nowe jednostki. Nie tylko zaoszczę- 
dzisz na groszu, zyskasz i w inny spo- 
sób - zużyjesz na przykład mniej 
energii i zarobisz na czasie. Lepiej jest 
też ograniczyć się do określonych - i 
niezbyt różnorodnych - modyfikacji. 
Pozwoli ci to zminimalizować wydat- 
ki. Ulepszenia odgrywają dość po- 
ważną - choć nie najważniejszą - rolę 
w późniejszych etapach gry. 


5. Badania 


Będziesz je musiał prowadzić, żeby 
dokonać niemal każdej - poza najbar- 
dziej podstawowymi - modyfikacji 
twego sprzętu. Pojedyncza stacja ba- 
dawcza nie jest szczególnie efektyw- 
na - aby prowadzić badania 


skutecznie, będą ci potrzebne stacje 
badawcze, które sku- 


Ca 


piają się na 
ograniczo- 
nej liczbie 
tema- 
tów. 


2. Wydobycie surowców i s i ⁄ 


spodarka zasobami 


Przede wszystkim troszcz sie o 
energie i surowce. Nigdy za 

wiele materiałów do zasilania j 
stacji energetycznych, bez 

nich bowiem nie stworzysz 
kolejnych jednostek, czy budowli. 
Uważnie śledź odpowiednie wskaź- 
niki. Dbaj o stały wzrost krzywej wy- 
dobycia - psiakość, skądś to znam! - 
budując nieco więcej kopalni niż po- 
trzebujesz w danej chwili. Wydobycie 
złota zostaw na potem... pierwej po- 
trzebne ci surowce. 


3. Energia 


Aby wznosić nowe budowle, potrze- 
bujesz sporo energii. Te, które już ist- 
nieją, obejdą się nieco mniejszymi 
ilościami. Stacje energetyczne są ulu- 
bionym celem dla komputera... ale 
niełatwo je ugryźć. Wznieś wokół 
swojej bazy kilka stacji energetycz- 
nych - zwolni to natarcie przeciwnika 
i rozproszy jego siły. Pamiętaj, że każ- 


Naj- 

bardziej opłacal- 

ne jest badanie 
zdolności do Ataku 
(Attack), Zasięgu 
(Range) i Skuteczno- 
ści (Hits). Sheevat po- f 
winni skupić się na/ 
badaniu z zakresu? 
Oston (Shields). h 


6. Jednostki. 


Pamiętaj, że podczas 
walki dokonujesz wy- 
boru celu (jednostki / 
nieprzyjacielskiej)/ 


T ae gdy on 
może ci jedynie melodyjnie nagwiz- 
dać. Ważne jest to zwiaszcza pod- 
czas ataku na stałe umocnienia stałe, 
takie jak wieżyczki obronne (Gun Tur- 
rets). 


W niektórych misjach możesz się na- 

dziać na jednostki latające. W takim 

przypadku przydadzą ci się jed- 

nostki przeciwlotnicze. Najle- 

piej do ataku używać 

myśliwców (figh- 

ters), bro- 

— nić się 

. zaś sta- 

tymi i ru- 

chomymi 

naziemnymi jed- 

nostkami przeciw- 
lotniczymi. 


RZY 


=" 


Wskazówki do poszczególnych 
misji 


Kampania 1 


Misja 1: - Powinna być prosta. Nie- 
przyjaciel jest na zachodzie, rozwinię- 
ty w linię półksiężyca. Zacznij z 
jednego końca i rozwalaj po kolei aż 
do skutku. 


Misja 2: - Nieprzyjaciel zaatakuj od 
zachodu. Przesuń kilka czoł wi |Z 


gotuj rezerwy 


sporadyczne ataki. Bede WSzy; 
zbuduj fabrykę sprzętu ciężkieg 
potem konstruktora, by pomagał w 
rozbudowie. 


Misja 3: - Wyślij eskortowce i korwe- 
ty by zbadały okolice. Kutry artyle- 
ryjskie (gunboats) skieruj do nękania 
i zniszczenia floty nieprzyjaciela, po- 
tem transportowcami przerzuć na 
wyspę czołgi i powiedz: Hasta la vi- 
sta... baby. 


Misja 4: - Przede wszystkim załat 
Sheevatom harcowników (Intruder 
Potem stwórz grupę dział samobież- 


nych (Assault Guns), czołgów (Tanks) | 


i Pojazdów zwiadowczy 
by zniszczyć nieprzyjacić 
dzie. Pamiętaj, by mocniej uszi odzo- 
ne jednostki kierować do warsztatów 
naprawczych (Depots). 


Misja 5: - Baza wroga znajduje się na 
północnym zachodzie. Twoi zwiadow- 
cy (Infiltrators) są niewidoczni dla 


większości nieprzyjacie 
łów. Wyślij ich, by zlokalizo: 
przeciwnika. 


Misja 6: - Twoje ruchome 
rakietowe (missile craw 
przewagę zasięgu nad \ 
jednostek nieprzyjaciel 
giem broni z jego umoc! 
rzystaj to bezwzględ 
osłony użyj czołgów 

nych. Infiltratory mogź 
kluczowe jednostki 


 Stacj a przekaźni 
- 32,2. ae 
„ra. 


Jeżeli tak uczynisz, pi 
nie całą grę. Aby uni 
mej rzezi, ustaw 
związki w tryb (Aut 
Wyślij działa samobi 

ieprzyjacielskie p 
eciwlotniczej, a po! 
 moloty bezpośredniego v 
choty, te załatwią reszt 


Misja 9: - Nareszcie coś 


(Gunboats). Na wyspie zacznij od 
go. Przed swoje siły głów 


dołu i dookoła (od prawej). Sheeva- 
towie nie zbudują więcej stacji rada- 
rowych. 3 
Misja 3: - Przesuń siły prosto na 
wschód. Pomiędzy tobą i twoim ce- 
lem znajdziesz jedną nieprzyjacielską 
instalację. Zniszcz ją działami samo- 
bieżnymi. Załaduj piechotę na APC i 
zabierz ze sobą, by chro- 
nili podczas budowy two- 
je konstrukcje i 
inżynierów. Postaw fabry- 
kę jednostek lżejszych, by 
stworzyć jeszcze kilku in- 
żynierów - budowa pój- 
dzie szybciej. 


Misja 4: - Baza główna stoi 
jak byk pośrodku mapy. 
Uważaj na platformy EW, 
przed głównym atakiem 
wysyłaj jakiś lekki pojazd 
na straty - dobrze się spi- 
sują pojazdy zwiadowcze 
(Scouts). Jak tylko zloka- 
lizujesz EW, walw nie z ru- 
chomych wyrzutni rakiet (missile 
crawler). Załatwiaj przede wszystkim 
platformy energetyczne i wydobyw- 
cze. 


Misja 1: - Trzeba ci umi 
kę obok infiltratora na 
dzi mapy i Ma atc 


Misja 5: - Rozdziel swe siły na trzy 
grupy. Jednostki nieprzyjacielskie 
znajdź korzystając z AWACS-u. Jedną 
grupę wyślij na dół ekranu, jedną 
środkiem, jedną górą. 


Misja 6: - Nie rozdzielaj swoich my- 
śliwców. Połącz je z dwoma ostatni- 
mi AWACS-ami. Skieruj poszukiwania 
na północny zachód. Uszkodzone 
myśliwce odsyłaj do naprawy. W 

| razie konieczności użyj po- 
ch transportowców do 
ezienia za rzeke ru- 
ych jednostek prze- 


„potem wyślij przeciwko nim 
akietowe 
ser 


| - Łatwo ci będzie 
zeć początkowy 
, szybko jednak 


Y wszystkie 
jednostki konstruk- 
torów, by uchronié 
À je od uszkodzeń. 
Zbuduj dodatko- 
ve fabryki cięż- 
Kich jednostek - 
ędą ci potrzeb- 
i dalsi konstruk- 
torzy. Wznieś też 
ile się da kopal- 
ni. I jeden lub 
dwa zakłady do 
produkcji samo- 
lotów. 


Misja 8: - Każ inżynierom 
zbudować podwójnie szero- 
ki most przez rzekę. Zbliżyw- 
szy się do brzegu, wyślij 
zwiadowców (Scouts), by 
odkryli, gdzie nieprzyjaciel 
ma jednostki i budowle. Jak 
najszybciej sprowadź jed- 
nostki bojowe i każ im się 
rozprawić z niemilcami. 
Transportery opancerzone 
(Armored Personal Carriers) 
trzymaj z tyłu jak długo się 
da. Nie musisz się o nie 
troszczyć, jeśli zachowałeś 
ostrożność budując most. 


Misja 9: - Użyj infiltratorów, by prze- 
niknęty obronę Sheevatów, a potem 
wyślij do ataku Kroczące Roboty (Ro- 
botic Walkers). Możesz też zdobywać 
nieprzyjacielskie budowle, pozwala- 
jąc, by ich własna obrona pracowała 
dla ciebie. 


Kampania 3 


Misja 1: - Trzeba ci uporać się z trze- 
ma grupami nieprzyjacielskich jedno- 
stek. Wyślij twoje siły w jednej silnej 
brygadzie. Zacznij od północy, potem 
skieruj się ku zachodowi, potem 
okrężnie na południe. Możesz użyć 
do dwunastu piechocińców, by ata- 
kować nieprzyjaciela i pomóc ode- 
przeć jego przeciwnatarcia. 


Misja 2: - Trzeba załatwić po drodze 
kilka platform przeciwlotniczych (AA). 
Do ich odnalezienia i zniszczenie wy- 
ślij ruchome wyrzutnie rakiet w towa- 
rzystwie zwiadowców. Potem zapakuj 
piechotę na transportowce i w niebo... 


Misja 3: - Totalna rozpierducha. Nie 
trzeba tu osobliwej przebiegłości - 
ogólnie rzecz biorąc jest tak: Jak naj- 
wcześniej spróbuj rozwalić nieprzyja- 
cielskie kopalnie i platformy 
energetyczne. Aby osłabić i rozmięk- 
czyć obronę, zaczynaj z daleka, ale 


nie żałuj tego, co masz najlepszego. 
Odrobinę łatwiej jest atakować z za- 
chodu. 


Misja 4: - Jak najszybciej musisz po- 
tączyć swoje dwie grupy. Gdy tylko 
uporasz się z zamieszaniem w dosta- 
wach energii, zacznij budować wie- 
że rakietowe (missile turrets) i stacje 
radarowe. Zgrupuj razem swoje jed- 
nostki uderzeniowe i przemieść je na 
lewą stronę mapy. Chroń inżynierów, 
bo powinni ci zbudować mosty przez 
rzekę. 


Misja 5: - Na początku masz w rejo- 
nie tylko parę 
GUN jednostek nie- 
przyjacielskich. 
Do obrony kopal- 
ni przesuń na pół- 
noc Roboty 
Kroczące. Aby 
przyspieszyć pro- 
cesy produkcyj- 
ne, zbuduj sobie 
zakłady produku- 
jące sprzęt ciężki 
i jeszcze jednego 
konstruktora. 
Rozstaw piechotę 
w terenie, jako 
jednostki ostrze- 
gające. Trzymaj 
niemal wszystkie 
jednostki bojowe 
w centrum, tak by 
w razie czego mogły odpierać ataki z 
rozmaitych stron. 


Misja 6: - Wyślij większość jednostek 
bojowych ku północy, na północny 
wschód i na wschód od bazy. Ustaw 
przed nimi kilku infiltratorów, żeby 
działali jako skryty system wczesne- 
go ostrzegania. Zbliżających się She- 
evatów atakuj Robotami Kroczącymi, 
ponieważ nie są za bardzo efektyw- 
ne przeciwko zarażonym ludziom. 


Misja 7: - Flota Sneevatów rusza od 
północnego zachodu i zaczyna się 
dobierać do twoich instalacji mor- 
skich. Niech za oczy twojej floty po- 
służą eskortowce, które powinny 
szybko uporać się z nieprzyjacielskim 
transportem powietrznym. Osłaniaj je 
korwetami i kanonierkami. Stwórz tań- 
cuch budowli i każ mu się powielić. 
Straty bitewne uzupetnisz nowymi 
jednostkami. Sheevatowie nie mają 
możliwości naprawy statków lub bu- 
dowli. Wal w nich jak tylko się da, by 
zwolnić ich natarcie. W końcu jakoś 
ich pokonasz. 


Misja 8: Masz nieco ograniczone siły 
- użyj ich do wykrycia i zniszczenia 
wroga w lewym dolnym rogu mapy, 
nie ruszaj się dalej, dopóki nie uzy- 
skasz możliwości wybudowania tam- 
że zakładów produkujących jednostki 


morskie. Potem, dla ochrony bazy, 
zajmij się budową wieżyczek rakieto- 
wych (missile turrets), stacji radaro- 
wych i wieżyczek przeciwlotniczych 
(AA turrets) - w takim właśnie porząd- 
ku. Dopiero wtedy będziesz mógł, 
posługując się skoncentrowanymi 
oddziałami lądowymi lub powietrzny- 
mi, zniszczyć Sheevatów. Dopóki nie 
będzie cię stać na różnorodność, 
buduj raczej dwa zakłady ciężkie lub 
dwa zakłady przemysłu lotniczego. 


Misja 9: - Na początku jesteś w bez- 
nadziejnym niemal położeniu - wro- 
gowie są liczniejsi i lepiej uzbrojeni. 
Tak, ja wiem, zawsze są liczniejsi i 
lepiej uzbrojeni, ale tym razem o tym 
wiedzą. Musisz uwijać się jak pszczół- 
ka, by zbudować jednocześnie obro- 
nę i kopalnie oraz stacje 
energetyczne. Nie podejmuj żadnych 
działań, dopóki nie będziesz miał so- 
lidnej i dobrze chronionej bazy. Po- 
woli zacznij okrążać pierścień z jednej 
strony. Pośrodku jeziora zbuduj za- 
kłady morskie, do obrony których użyj 


eskortowców i krążowników rakieto- 
wych (Missile Cruisers). Najlepiej bę- 
dzie, jeżeli stworzysz silną grupę 
uderzeniową z dział samobieżnych i 
czołgów, wspieranych przez ruchome 
wyrzutnie rakietowe i ruchome dział- 
ka przeciwlotnicze. Z góry niech ją 
osłania AWACS i myśliwce do jego 
ochrony. Wybudowanie zakładów 
morskich na zewnątrz pierścienia to 
już przesada, ale... Nowo zdobyte te- 
rytoria ostoń pasem min lądowych. W 
miarę postępu buduj kopalnie oraz 
wieżyczki rakietowe i działka przeciw- 
lotnicze do ich ostony. Buldożer szyb- 
ko się zwróci w odzyskanym 


materiale... 
Kampania 4 
Misja 1: - U Jżyj transportowców po- 


wietrznych, by przenieść inkubatora 
do zagrody zwierzęcej. Wyślij więcej 
inkubatorów, by zaimplantować jaja 
Pomiotu (Spawn) do obcych zwierząt. 
Przyspieszysz proces, przenosząc in- 
kubatory drogą powietrzną. 


Misja 2: - twoje czołgi ude- 
rzeniowe (shock tanks) 
działają najlepiej jako ma- 
chiny oblężnicze - świetnie 
niszczą wrogie budowie. 
Nieprzyjaciel ma dwie bazy 
- jedną wprost na wscho- 
dzie, drugą na południe od 
pierwszej. Zacznij od połu- 
dniowej - jest mniejsza. 


Misja 3: - W tej misji masz | 
tylko Pomiot - używaj go I 
więc rozsądnie i z umiarem. 
Najlepiej się spisują w du- 
żych grupach. Zawsze trzy- 
maj ich razem. 
Uszkodzonych wyprowa- 
dzaj z pola walki, by ich tarcze mogły 
się regenerować. Skupiaj się w mia- 
rę możliwości na pojedynczych ce- 
lach i wycofuj uszkodzone jednostki. 


Misja 4: - Nieprzyjacielską bazę znaj- 
dziesz w potudniowo-wschodnim 
rogu mapy. Atakuj 
bazę z dolu i z prawej - 
przede wszystkim 
zniszcz zakład sprzętu 
ciężkiego. Zniszcz też 
stocznię i dopiero wte- 
dy zaatakuj wyspę. 
Dzięki temu uzyskasz 
przewagę. 


Misja 5: - Wyślij łodzie 
podwodne do punktu 
pomiędzy dwiema dol- 
nymi wyspami. Na 
żadnej z wysp nie 
masz wielu nieprzyja- 
ciół, za wyjątkiem 
środkowej po prawej 
stronie mapy - tam jest 
główna baza tych wstrętnych ludzi. 
Zbuduj dość krążowników biobom- 
bowych, by atakować mniejsze bazy 
z daleka. Zniszcz ich dość, by osła- 
bić nieprzyjaciela, a dopiero potem 
bierz się za główniarzy. Pól minowych 
możesz uniknąć poruszając się tuż 
przy dnie. 


Misja 6: - Użyj inkubatora, by wytwo- 
rzyć jak największą ilość pomiotów, 
nie kieruj ich jednak na północ do 
nieprzyjacielskiej bazy, dopóki nie 
będziesz miał ich kilkunastu. Tymcza- 
sem zbuduj most przez rzekę, by po- 
słać za nią twoje jednostki lądowe. 
Zbuduj działa btyskawicowe (light- 
ning cannons) i czołgi wstrząsowe. 
Wesprzyj je jednostką dowodzenia 
(command unit). Dobrze będzie jeśli 


uda ci się przetransportować kilka 


jednostek dowodzenia drogą po- 
wietrzną i połączyć je z twoim pomio- 
tem pod bazą - a najlepiej, jeśli 
zdołasz skoordynować ich atak z ata- 
kiem od góry. RDN, Re, 


Misja 7: - Pomiędzy twoimi trzema 
grupami na północy i projektorami 
pól zeroczasowych (stasis projector) 
na południu są dwa ugrupowania nie- 
przyjaciół. Rozdziel górną środkową 
grupę i wyślij połowy z dwiema inny- 
mi idącymi na południe. Zobaczyw- 
szy nieprzyjaciela, przesuń projektory 
na północ i zacznij atak kombinowa- 
ny. 


Misja 8: - Zbuduj dodatkowe platfor- 
my EW, osobliwie ku środkowi mapy. 
Wyślij swoje siły na tereny położone 
wyżej i poprowadź je przed atakiem 
obejściem w lewo. Ludzie są najstabsi 
po zachodniej stronie bazy. 


Misja 9: - Masz dwie możliwości - 
zniszczysz nieprzyjaciela lub zbudu- 
jesz wielką bazę. To drugie jest 
łatwiejsze, choć pierwsze też da się 
zrobić. Zbuduj wielką liczbę platform 
biobombowych, przeciwiotniczych i 
radarowych. Ew też tworzą doskonałą 
obronę przeciwlotniczą. Zawsze sta- 


raj się jak najszybciej rozbudować ko- 


palnie - nie tylko pozwolą 
ci na szybszą budowę 
innych obiektów, ale i 
wliczają się do rozmia- 
rów bazy. Zbuduj dodat- 
kowych inżynierów i użyj 
ich do wzniesienia linii ` 
obronnych dookoła 
wszystkich ważniej- 

szych budowli. Za- 
dbaj też o 

odpowiednią ilość 
jednostek rucho- 
mych - by móc 
odeprzeć większy 
atak. 


WS 

Misja 1: - Prze 

do punktu tuż pod siłami nieprzyja- 
ciela. Jak tylko się zejdą - poczekaj 
na wolniejsze jednostki - wyślij 
wszystkie jako jedną dużą grupę. W 
tej misji nie ma żadnej finezji - wyko- 
rzystujesz tylko brutalną siłę. Ignoruj 
zwiadowców przeciwnika, chyba że 
w pobliżu nie masz innych wrogów. 
Przede wszystkim - jeśli to możliwe - 
załatw nieprzyjaciołom broń daleko- 
siężną. 


Misja 2: - Natychmiast na początku 
zapauzuj grę i przesuń AWACS poza 
zasięg nieprzyjacielskiego ognia. 
Wyślij przodem czołgi, by nieco 
zmniejszyty zapał wrogiej hordy, a 
potem wykończ drani ogniem dział 
samobieżnych. Aby zwabić przeciw- 
ników pod ogień twoich czołgów i 
dział, użyj jednostek zwiadowczych. 
Jeśli stracisz AWACS, posłuż się ska- 
nerami, by zwiększyć zasięg wykry- 
wania. 


Misja 3: - Ponieważ masz wiele opcji 
budowlanych, każdy atak działa na 
twoją korzyść. Najlepiej jest reago- 
wać na atak pojedynczo - zazwyczaj 
sąsiada z prawej - i walczyć, dopóki 
nie zostanie zniszczony. Do podbitej 
bazy wyślij zbieraczy (cleanup crew) 
i zbuduj tam kopalnie i obronę. A po- 
tem powtórz cata operację. Nie ma 
limitu czasowego, więc działaj ostroż 
nie i się nie spiesz. 


Misja 4: - Na początku misji nieprzy- P" 


jacielskie zgrupowanie znajduje 
wprost na wschód. Mo. 
większych uszkodzeń, ty jed O 

siadasz przewagę w sile uderzenio- 
wej. Wykorzystaj to grupując swoje 
jednostki i koncentruj ogień na po- 
jedynczych jednostkach nieprzyja- 
ciela. Zanim załatwisz Sheevatów, 
zbierz więcej sił ludzkich. Obcy są 
nieco rozproszeni. 


Misja 5: - Skieruj pierwszego zwia- 
dowcę (Scout Leader) na szczyt 
pierwszego mostu. Niech znisz- 
czy wieżyczki artyleryjskie 
(gun turrets). Potem wyślij 
zwiadowcę dookoła w 
prawo, by uruchomić 
działa. Zniszcz działami 
(korzystając z przew, 
gi zasięgu) resztę wi 
Odeślij dwa działa sa- 
mobieżna do warszta- 
tów. Kontynuując 
natarcie, zajmij się 
rzutniami rakietowy! 
potem transportera! 
i na końcu res. 
st 


jednostki też odsyłaj do naprawy. 
Wykorzystuj EA ie ciężko- 
zbrojnych zwiadowców (he 
uts), by zniszczyć wybr 


jednostk. 


Misja 6: - Wybierz natychmiast E opal. 
nie złota i zacznij udoskonalać wybra- 
ne jednostki. Wybie 
które zamierzasz kupić w większych 
ilościach. Przesuń niektóre jednostki 
bojowe na północ, dla oc 
snych budowli. Pos 
sobą i przeciwnikiem p 


zbuduj drugą fabrykę, 
się produkcją unowocze 
jednostek. Najlepiej j 
śniać czołgi. 


rakietowy (missile cri 
zająć się budynkam 
tatów inne, zaczynajć 
mobieżnych. Będzi 

zastawić się minami i oddać na stra- 
ty kilka uszkodzonych jednostek, 
żeby przetrwać pierwsze etapy misji. 


j 
możecie konstruować nowych jedno- 
stek, bacz więc, by nie stracić zbyt 
wiele. 


Misja 8: - Jedna z najcięższych. Mu- 
sisz przedrzeć się ku górze wyspy i 
przebić się w kierunku przeciwnym 
do wskazówek zegara. Zniszcz choć 
kilku nieprzyjaciół, by otworzyć sobie 
drogę. Skanerami identyfikuj cele dla 
twoich transporterów (missile craw- 
lers). Im większe będą twoje zniszcze- 
nia na początku rozgrywki, tym więcej 
nieprzyjaciel zdoła zbudować póź- 
niej. 


Misja 9: - Przesuń swoje siły do środ- 
ka mapy i opanuj zgromadzone tu 
źródła surowców. Zbuduj wokół nich 
silny system obronny. Udoskonal jed- 
nostki morskie i wyślij na nieprzyja- 
ciela, kryjącego się na południowym 
zachodzie. Użyj eskortowców z ich 
zwiększonym zasięgiem wykrywania. 


Misja 10: - Użyj infiltratorów do 
unieszkodliwienia nieprzyjacielskiej 
artylerii przeciwlotniczej, potem wpro- 
wadź do walki samoloty bezpośred- 
niego wsparcia pola walki (Ground 
Attack Planes). Do osłony sił naziem- 
nych użyj myśliwców. Będziesz mu- 
siał poświęcić wiele GAP. 


Misja 11: - Skieruj infiltratora ku połu- 

dniowo-wschodniemu rejonowi mapy 

i każ mu się tam ukryć. Zniszcz znaj- 

dujące się tam siły przeciwnika. Nie- 
kiówadno i KZ 


my do bazy za- 

nim nieprzyja- 

ciel zdoła się 

otrząsnąć. 

Poczekaj aż 

zbiorą się do 
Ipy... 


ja 12: - 
Dwie grupy 
pomiotu ata- 
kujące twoją 
bazę zniszcz 
| ogniem dział 
"| samobież- 
nych. Potem 
rozstaw wszę- 
dzie piechotę, 
by zabezpie- 
czyć się przed 

zę spodziewany- 
mi atakami Pomiotu-Psi. Gdy już 
jakoś się pozbierasz i rozbudujesz, 
ruszaj żwawo na północny 
wschód, by zniszczyć znajdu- 
jące się tam wylęgarnie 
Sheevatów. 


Misja 13: - zlokalizuj 
i izoluj projektory 
pola zeroczasowe- 
go (stasis projec- 
tors). Musisz 
dobrze się strzec, 
by twoje jednostki 
bojowe nie znisz- 
czyły tych projekto- 
rów. Weź je przy 
pomocy infiltratorów 
i przewieź do swojej bazy. 
Dopiero potem ruszaj 
i zniszcz bazę Sheevatów. 


Misja 14: - Poczekaj, aż inku- 44 
batory opuszczą bazę Sheva- Ë 
atow na północnym zachodzie. ` 
Zdobądź je, 
przetamując 
obronę. 


Misja 15: - 
Zbierz znajdu- 
jące się poza 
bazą surowce i 
szybko ruszaj, 
by zapobiec 
rozbudowie sił 
przeciwnika 
pośrodku 
mapy. Musisz 
odciąć go tam 
od źródeł su- 
rowców, albo 
przegrasz, 
próbując za- | 
atakować ją z 
wody. 


Misja 16: - Zbuduj szybko silny sys- 
tem obronny. Rozbuduj go tak, by po- 
kryć twoją ćwiartkę mapy. Na 
pozostałych trzech są bazy nieprzy- 
jacielskie. Przede wszystkim zaatakuj 
płaszcze (Cloaks) na południowym 
wschodzie. 


Misja 17: - Najpierw wyhoduj obce for- 
my życia na zewnątrz twej bazy. Zwie- 
rzęta w bazie zachowaj na potem. 
Zbuduj sporą grupę pomiotu. Nie- 
przyjaciela znajdziesz pośrodku 
mapy i nieco z lewej. Umieść Pomiot- 
Psi pośrodku grupy uderzeniowej i do 
natarcia! Aby przełamać obronę nie- 
przyjaciela, musisz mieć sporo mię- 
cha armatniego, niestety. 


Misja 18: - zbierz wszystkich swoich 
zwiadowców na północ od mniejszej 
bazy nieprzyjaciół - tej bliższej, którą 
znajdziesz na południu. Zaatakuj ją i 
zniszcz tak szybko, jak to możliwe. 
Może trzeba ci będzie wytworzyć wię- 
cej zwiadowców i pomiotów. Drugie- 
go wroga, tego na zachodzie, nie 
zaczepiaj, dopóki e uporasz się ze 
szą bazą. | 


Misja 19: - Zbuduj kopalnię na naj- 
bliższym złożu minerałów i poszuku- 
jąc dodatkowych źródeł surowców, 
zbadaj południowo-wschodnie rubie- 
że. Wznieś most nad południową 
rzeką. Potem zgrupuj siły i zaatakuj 
znajdującego się za nią wroga. 


Misja 20: - Umocnienie, które widzisz 
przed sobą załatw atakiem na wprost 
- strzeż się jednak transporterów z wy- 
rzutniami rakiet, które pojawią się nie- 
bawem. Główna baza wrogów 
znajduje się na północno-wschodnim 
płaskowyżu. Przeciwko nieprzyjaciel- 
skim stacjom radarowym użyj projek- 
torów pola zeroczasowego. 


Misja 21: - Zbadaj okolicę, wysyłając 
Pomiot-Psi. Przyjrzyj 
się dokładnie re- 
jonom na pół- 
nocnym 


zachodzie. Przemieść oddziały ku gó- 
rze i przejmij kontrolę nad depozytem 
surowców nieopodal przełęczy. Klu- 
czem do sukcesu jest używanie Po- 
miotu-Psi do lokalizacji nieprzyjaciela 
i wykrywania min - a tych ostatnich w 
rejonach opanowanych przez nie- 
przyjaciół znajdziesz pod dostatkiem. 


Misja 22: - W tej misji natkniesz się 
na dwie grupy nieprzyjaciół. Na po- 
łudniu spora grupka Sheevatów i 
mniejsza, składająca się z ludzi na 
północnym wschodzie. W pierwszym 
rzędzie rozpraw się z ludźmi. Pomię- 
dzy swoimi siłami i ugrupowaniem 
Sheevatów wznieś linie obronne, ze 
szczególnym uwzględnieniem urzą- 
dzeń przeciwlotniczych. 


Misja 23: - Zbuduj jednostki morskie. 
Atak na północną wyspę przepro- 
wadź drogą okrężną. Dla ochrony 


swojej bazy zbuduj jednostki po- ` 


przeciwlotniczej. 


Dodatkowe podpowiedzi 
i wskazówki 


Część 1: Strategia podstawowa 


Przed wylądowaniem... 

W grze użytkownika (Custom Game) 
przede wszystkim musisz wybrać 
rasę. Każda z nich posiada pewne 
osobliwe umiejętności, od których za- 


$ leżeć powinien wybór twej dalszej 


strategii. 


Elan: - Mają dobre jednostki rucho- 
me. Nadają się do przeprowadzania 
szybkich uderzeń. Ich najlepszą jed- 
nostką jest prawdopodobnie Działo 
Samobieżne. 


Fen: - Mają dobre jednostki morskie. 
Na terenach z przewagą wód są nie- 
wątpliwie rasą najlepszą. 


Cloaks: - Świetni wywiadowcy. Jeśli 
lubisz zaczynać grę od szybkich ata- 
ków, bardzo dobrą jednostką są zwia- 
dowcy. Doskonali są też ich 
infiltratorzy. 


Phemer: - Mają dobre jednostki rakie- 
towe, zwłaszcza te o dalekim zasię- 


gu. 


Beaker: - Swietni konstruktorzy. Po- 
trafią ztych samych źródeł surowców 
otrzymać więcej jednostek niż jaka- 
kolwiek inna rasa. 


Kamren: - Posiadają doskonałe jed- 
nostki pancerne, np. czołgi. Swietnie 
trzymają się w bazach. 


Aspen: - Dobrzy w obronie. 


Aven: - Wyborne jednostki powietrz- 
ne. Osobiście bardzo ich lubimy. Sa- 
moloty to świetna zabawa. Niekiedy 
trudno jest zwalczać dobrze uzbrojo- 
nych wrogów na ziemi... ale zabawa i 
tak jest bycza. 


Sheavat: - W odróżnieniu od pozosta- 
tych ras, które bazują na technologii 
Ugody (Concorde), Sheevatowie 
mają zupełnie inne jednostki. | zacho- 
wują się inaczej. Jedną z najlepszych 
jednostek w grze jest ich Gromowe 
Działo (Lightning Cannon). 


Kolejną ważną decyzją - oprócz in- 
nych, oczywiście - będzie wybór 
pierwszych zakupów. Wszyscy gra- 
cze zaczynają od jednego Konstruk- 
tora i jednego Inżyniera. Dobrze jest 
wziąć jeszcze po jednym. Niezłym po- 
mystem jest ŻA zwiadowców i > 
t 


y Fen na początku 
nie mają statków i samolotów). Pra- 
wie zawsze dobrze jest zaopatrzyć się 


w samobieżne działka przeciwlotni- 
cze. Marnie skończysz, jeśli nie bę- 
dziesz miał się czym bronić, gdy 
nieprzyjaciel ruszy na ciebie z samo- 
lotami bezpośredniego wsparcia pola 
walki. 


Lądowanie i początek... 


Pierwszą rzeczą, jaką powinieneś zro- 
bić, to aktywacja kilku guzików infor- 
macyjnych. SURVEY, GRID, SCAN, 
RANGE z lewego dolnego rogu ekra- 
nu powinny dostarczyć ci ważnych 
wiadomości. 


Natychmiast uruchom jednostki bu- 
dowlane. Zwykle dobrze jest zaczy- 
nać w następującym porządku: 
radary (Radar), wyrzutnie rakietowe 
(Missile Turrets) i wieżyczki obrony p- 
lot. (Anti-Aircraft Turrets). Potem bu- 
duj magazyny (Material Storage). 
Jednemu inżynierowi każ budować 
struktury obronne, drugi niech się zaj- 
mie budowlami użytkowymi (Radar i 
Material Storage). 


Wyślij zwiadowców, by rozejrzeli się 
za źródłami surowca. Do odnalezio- 
nych skieruj konstroktory - niech bu- 
dują kopalnie. Przyda się ich jak 
najwięcej, bo dostarczają energii jed- 
nostkom zaopatrzeniowym i pomoc- 
niczym. 


Twój drugi konstruktor powinien za- 
cząć pracować nad fabryką jednostek 
bojowych. Rodzaj fabryki zależy od 


wybranej przez ciebie rasy i ogólnej 
strategii. Jeśli grasz Avenami, zbuduj 
natychmiast zakłady lotnicze i jak naj- 
szybciej wypraw samoloty do akcji. 


Walka i inne okropieństwa... 

Jedną z najcenniejszych zdolności 
podczas walki jest możliwość zloka- 
lizowania nieprzyjaciela, zanim on zo- 
baczy ciebie. Jeśli to potrafisz, 
możęsz atakować bez obawy o retor- 
sje. Zeby zaatakować jakąś jednost- 
kę, trzeba ją pierwej zobaczyć. Zależy 
to od zasięgu wykrywania (Scan Ran- 
ge). Jednostki o sporym zasięgu wy- 
krywania to: Zwiadowca (Scout), 
Wykrywacz (Scanner), AWACS, 
Eskortowiec (Escort) i stacja radaro- 
wa (Radar Station). Zawsze dbaj o 
zbudowanie odpowiedniej ilości tych 
ostatnich, by twoje aktywne środki 
obrony nie zostawały ślepe. Zasięg 
wykrywania powinien co najmniej do- 
równywać zasięgowi rażenia artylerii 
i wyrzutni rakietowych. 


Zawsze chroń swoje jednostki przed 
atakami z powietrza. Znaczy to, że 
najlepiej spisują się kombinowane 
grupy, w których masz czołgi, samo- 
bieżne działka przeciwlotnicze, osła- 
niane dodatkowo od góry przez 
AWACS i myśliwce, wzmocnione sa- 
molotami | Prenian wsparcia 
pola walki. 


naprawę uszko- 


Dopiero teraz możesz pomyśleć o 
ataku i innych ulubionych rozrywkach 
Kubusia Puchatka i jego przyjaciół. 
Musisz pamiętać o dwóch rzeczach: 
o linii wzroku (Line of Sight) oraz 
ukształtowaniu terenu (Terrain Ef- 
fects). Linia wzroku określa możli- 
wość zobaczenia (a co za tym idzie i 
zaatakowania) nieprzyjacielskiej jed- 
nostki - dopóki znajduje się ona w 
zasięgu wzroku i nie jest przesłania- 
na przez jakiś przedmiot terenowy (na 
przykład górę). Aby zatem kogoś za- 
atakować, musi on się znajdować na 
linii wzroku. Twoje jednostki mogą 
atakować nieprzyjaciela, dopóki mają 
go na linii wzroku i w zasięgu. Teren 
nie tylko wptywa na linię wzroku, ale i 
na ruch. Kolory (Grid) mogą ci powie- 
dzieć coś o tym, z jakim terenem 
masz do czynienia. Czerwony to góry 
- nie do przejścia. Pomarańczowy to 
teren górzysty i może go pokonać 
jedynie piechota, a i ona robi to kosz- 
tem podwójnego wysiłku (dwa razy 
wolniej). Zótty teren jest do przeby- 
cia, ale jednostki zmechanizowane i 
pancerne przebywają go kosztem 
dwukrotnie większych wysiłków. Zie- 
lony to teren normalny, jasnobiękitny 
to wody przybrzeżne, a granatowy to 
głębia. Budować możesz jedynie na 
zieleni. 


Za każdym razem, gdy zetkniesz się 
z terenem pomarańczowym, z które- 
go nieprzyjaciel może cię atakować, 
przenieś tam trochę jednostek pie- 
choty, by się za- 
bezpieczyć lub 
chytkiem i tytkiem 
przekraść się ku 
bazie nieprzyjacie- 
la. 


W zasadzie masz 
do dyspozycji dwa 
rodzaje uderzeń: 
precyzyjne ciosy, 
jak uderzenia chi- 
rurga, i natarcie 
ogólne. Te pierw- 
sze stosujesz, gdy 
zamierzasz znisz- 
czyć kluczowe 
jednostki nieprzy- 
jacielskie, a potem 
szybko się wyco- 
fać, by zminimalizować straty własne 
- na przykład uderzasz na nieprzyjem- 


nie usytuowaną 
wieżę przeciwlot- 
niczą, która dzie- 


siątkuje twoje 
samoloty bezpo- 
średniego wspar- 
cia pola walki. 
Przedtem dobrze 
jest zlokalizować 
taki wrzód na tytku 
twoimi najlepszymi 
środkami wykry- 
wania. Uderzaj do- 
piero, gdy masz go 
jak na dłoni. | szyb- 
ko w nogi. Dbaj o 


dzonych jednostek - taniej jest nap 
wiać niż budować od początku! 


Kiedy uderzasz na całego, nie rób 
tego całkowicie na oślep - skup się 
na celach, które najbardziej cię uwie- 
rają. Czołgi czy wieżyczki rakietowe 
są dużo groźniejsze niż zwiadowcy 
czy piechota. Koncentruj na nich 
ogień i wykańczaj po ko! 
szy jedno z drugim, tatw 
pić osiem jednoste 
nieprzyjacielskiej niż p 
dzielić cele dla wszy. 


KONIEC GRY! 
Zawsze pamiętaj s A 


M cęstwa wymagają 
różnorakich strategii. Naucz się szyb- 
ko reagować na zmiany strategii nie- 
przyjaciela. W razie konieczności 
zwolnij tempo gry, nie daj się jednak 
schwytać w pułapkę zostawienia nie- 
których jednostek bez rozkazów. 


Inne warunki z 


Część 2: Podpowiedzi i wska- 
zówki 

1. Poznaj możliwości twoich 
jednostek. Nie masz jednost- 
ki uniwersalnej, która może 
i potrafi wszystko. Do poko- 
nanie przeciwnika będziesz 
musiał łączyć skutecznie 
różnorakie jednostki. 


2. Bacz na poziom energii. 
Krytyczną informacją jest pa- 
sek energii. Dbaj o kopalnie 
do zaopatrzenia armii i za- 
wsze buduj nowe, by mieć 
zapasy. 


3. Prowadź obserwację. 
Bacz, by mieć w pobliży jed- 
nostek bojowych jakiś śro- 
dek o dużym zasięgu 
wykrywania. Niewi- 
doczny nieprzyjaciel 
jest nieprzyjacielem 
niezwyciężonym. 


4. Doskonal, dosko- 
nal, doskonal... Bada- 
nie nowych 
technologii i dosko- 
nalenie jednostek po- 
zwoli ci mieć lepsze 
jednostki za te same 
koszty utrzymania. 


5. W niektórych przy- 
padkach dobrze jest 
zdać się na transport 
lotniczy. W razie po- 


Dee E 


Wypróbuj. 


7. Piechota mo 
ne. Piechot 
strzec jedn 
innych - infiltr 
dynie Oni mo: 
niewidzialni 


8. Jednostki 


dować COŚ, 


9. Kradnij to, czego nie wykonas 
sam. Jeśli grasz ludźmi, możesz 
ukraść Sheevatom konstruktora i 
wznosić ich budowle oraz tworzyć 
jednostki. Nie jest to nadzwyczajna 
strategia, ale dostarcza sporej ucie- 
chy. 


10. Korzystaj ze wszelkich dostęp- 
nych informacji. Używaj szpiegow- 
skich kamer (Spycam). Klikaj prawym 
przyciskiem myszy na nieprzyjaciel- 
skich jednostkach, by zobaczyć 
status - zwłaszcza zasięg wykrywania 


i donośność ognia. Natychmiast r 
aguj na meldunki o dostrzeżony: 
jednostkach nieprzyjaciela. Ba 
nieustannie interfejs, by odkryć wsze 
kie zmiany. 


Część 3: Cheaty 


Podczas gry wstukaj co następu 
(iącznie z nawiasami), aby w doń 
nej chwili aktywowa. 


[MAXSPY] 


będziesz mógł. 
nie wykryjesz ich nol 


[MAXSURVEY] 
Takoż migacz. Zobaczy: 
dostępne na danej mapi 
rowców i złota. 


[MAXSTORAGE] 
Napełtni wszystkie twoj 
budowle surowcami. — 


[MAXSUPER] 

Wybierz jednostkę 
Jednostka zostanie ud 
najwyższego z możliw 


To co za moment przeczytacie nie jest wprawdzie 
doktadnym rozwiązaniem WSZYSTKICH problemów, 
na jakie natknąć się można podczas gry w Unreal, 
mimo to jednak może podsunąć jedną czy dwie dość 
istotne wskazówki - szczególnie w miejscach, gdzie 
hrak świadomości co do wagi jakiegoś uczynku może 
dość istotnie zachwiać równowagą gry. Pamiętaj- 
cie również o tym, że jeżeli kiedykolwiek zamarzy 
się wam zmienić poziom (planszę) - przykładowo: 
przeskoczyć w kolejny - wystarczy wcisnąć klawisz 
sal” i wpisać „Open NazwaPoziomu.umr”. Jednak 
trzeba wam wiedzieć, że dokonanie tej śliskiej 
sztuczki wiąże się z utratą części ekwipunku. Czuj- 
cie się tedy uprzedzeni. 


ozpoczynasz wewnątrz strza 

skanego wraku czegoś, co 

jeszcze niedawno byto stat- 
kiem więziennym Vortex Rikers (Vor- 
tex2.unr). Kiedy dotrzesz do 
Zbrojowni (długie narożne pomiesz- 
czenie o śliskiej, błyszczącej, odbi- 
jającej niemal jak lustro posadzce), 
uderz głową niebieski przycisk (pod- 
czas skoku), by zdezaktywować pole 
siłowe wokół zbroi. Kanion NyLeve 
(NyLeve.unr) to twoja pierwsza oka- 
zja, by spojrzeć na tę niegościnną 
(lub: zanadto gościnną - zależy od 
punktu widzenia) planetę i... zachwy- 
cić się jej cudownością. Nie omiń jed- 
nak AutoMag'a leżącego przed 
chatką znajdującą się na wprost 
„awaryjnego wyjścia” z wraku stat- 
ku. W kopalni Rrajigar (Dig.unr), je- 
żeli uda ci się ochronić pierwszego 
napotkanego Nali (czwororęki), w 
podzięce poprowadzi cię on wprost 
do miejsca, gdzie odnajdziesz Stin- 
gera. Pamiętać musisz również, że 


ukryte, „święte” przejście (Passa- 
ge.unr) - poprzez podwodny tunel. 
Na jego końcu, po pokrzepieniu się 
owocem Nali, uzyskasz możliwość 
„wykąpania się w poświęconych wo- 
dach”, w których kryje się Superhe- 
alth. Aby jednak tam dotrzeć, 
będziesz zmuszony wypatrzyć odsta- 
jącą od kolumny płaskorzeźbę twa- 
rzy. Podskok i wciśnięcie jej podczas 
skoku otworzy przejście. 


W świątyni Boga Wód Chizra-Nali 
(Chizra.unr) znajdziesz kilka niemal 
symetrycznie rozmieszczonych po- 
mieszczeń i wiele metrów rozgałęzia- 
jących się chodniczków. Staraj się 
bardzo dokładnie badać swe otocze- 
nie; zwracaj szczególną uwagę na 
zablokowane wrota i często wracaj 
do nich, gdyż otwierają się nie tylko 
po wciśnięciu jakiegoś odległego 
przełącznika, ale również po zwyczaj- 
nym odwiedzeniu którejś z sąsied- 
nich lokacji. Wreszcie, pod koniec 


poziomu powinieneś osiągnąć Eight- 
balla, znanego również jako „Laska 
Sześciu Ogni”. 


Niedługo po tym, w Salach Ceremo- 
nialnych (Ceremony.unr) 
będziesz zmuszony do dłu- 
gotrwałego nurkowania w 
wodach pełnych Slithów - a 
to w celu poprzełączania 
ukrytych w głębinach dźwi- 
gni, dlatego też raczej wy- 
magane jest zaopatrzenie 
się w zestaw do nurkowania 
(Scuba Gear). Zatem, kiedy 
tylko rozpoczniesz poziom, 
przejdź przez drzwi znajdu- 
jące się po lewej stronie i 
obróć się w lewo - pod 
rampą, na której stoisz w 
wodzie znajduje się niewiel- 
ki pokoik, w którym jest 


wszystko, czego akurat dziwnym tra- 

fem potrzebujesz. Później, już pod- 
czas podwodnych 
przechadzek, uż 


wać tratwę... no cóż - wskakuj do 
wody i płyń samodzielnie. 


Mroczna Arena (Dark.unr) będzie 
miejscem, w którym zostanie ci 
przedstawiony (i vice versa) jeg 
mość zwany Tytanem. Aby 
przez marmurowe d ) 


będzie miała miejsce w środkowej 
części Kran (ISVKran32.unr). Jednak 
kiedy osiągniesz najwyższy pokład 
statku (ISVKran1.unr), rozwiązaniem 
lepszym od walki będzie... ucieczka 
przed atakującymi cię już na począt- 
ku poziomu Skaarjami, gdyż 

rując się, będą ci é 

furii, dopóki 


ni upewnij się, że jesteś zupełnie (lub 
maksymalnie jak możesz) zdrowy - 
pierwszą rzeczą bowiem, jaką przy- 
wita cię Przełęcz Velory (Velora- 
End.unr) będzie dwóch 


rozwścieczonych Skaarjów. 


uff Eversmoke (Bluff.unr) jest jed- 
a poziomów Unre- 
r 


powracania w to samo 
tem nm 


tana, mogą strącić cię w znajdujący 
się poniżej zbiornik wody, w którym 
- zapewne nie bez zdziwienia - od- 
kryjesz wcale niemałe zasoby amu- 
nicji. Kolejna pułapka tego poziomu 
opiera się na niekończącej się fali 
atakujących Kralli - będziesz zmuszo- 
ny odnaleźć dźwignię otwierającą 
drzwi i uciec. Ostatnia zasadzka na 
tym poziomie również opiera się na 
większej niż zazwyczaj ilości (tuzin) 


niec - po drugiej stronie czeka na cie- 
bie zasadzka przygotowana przez 
Skaarjów. 


Zakończenie twojej wędrówki rozpo- 
czyna się w Piwnicach Statku-Matki 
(ExtremeBeg.unr). Możesz spróbo- 
wać przedrzeć się poprzez purpuro- 
we promienie, aby sięgnąć po 
Superhealth, jednak to może wyma- 
gać metody gry określanej znaczą- 


cym mianem „saveśload”. Następ- 
nie przejdziesz do Laboratorium Stat- 
ku-Matki (ExtremeLab.unr), w którym 
niektóre z powierzchni wyglądają- 
cych jak pola siłowe są w swej isto- 
cie teleporterami. 


Pierwszy dział Rdzenia Statku-Matki 
(ExtremeCore.unr) będzie regenero- 
wać Skaarjów dopóki nie zabijesz ich 
więcej niż tuzin, kiedy to zamknięte 
dotąd drzwi z kolorowymi znakami 
się otworzą. Dostaniesz się do Ska- 
arj Generator (ExtremeGen.unr). W 
kolejnej z plansz (ExtremeDGen.unr) 
zajmij się siedmioma Skaarjami i... 
nie kim innym jak Warlordem! The 
Darkening (ExtremeDArk.unr) zdaje 
się ci wyjątkowo bliski i tak też jest w 
istocie - zapamiętane obrazy z Rdze- 
nia powinny dopomóc ci w porusza- 


EE niu się. Unikaj walki, by oszczędzić 


zdrowie i amunicję na zbliżającą się 
wielkimi krokami Królową w *ródle 
(QueenEnd.unr). Walcząc z nią, 
skocz na centralną platformę, by 
uniknąć kontaktu z rojącymi się 
Pupae. Jednocześnie w mo- 
jej stabości wal w nią ze swej 
zej broni natychmiastowej (in- 
oüs weapon), a najlepiej - 
lifiera, by wzmocnić pocisk 
ionego w czasie wędrówki 
Pistola. Uważaj teraz: aby 
ynić ją martwą, wystar- 
ny strzał z czwartopo- 
oletu Dyspersyjnego, 

Amplifierem!... 


Dżoseph 


EENS 


lift i tylda (~) by wywołać 
pisz: 


lut - God mode 
- latamy! 

- przechodzenie przez 

ściany 

- pokaż aktualne koor- 
dynaty postaci(x,y,z) 
e x,y,z - przesuń postać do 
pozycji okreslonej ko- 
ordynatami 


ns 


spawn 
gdzie x - je 1 iżej: 
w_saber, w_assault_rifle, w_cross- 
bow, w_laser_rifle, w_gauss_gun, 
w_grenade_launcher, w _roc- 
ket_launcher, w_flame_thrower, 
w_chain_gun, w_plasma_gen 
w_ptp_cannon, i_medi 

i flak_jacket, i body_ar 


tarmor, i_heatshi 
yarmor, i_energy: 
i_gas_gren, i_cl 


i_rocket_net,i_ga: 
ght, i_disk, i enha 
i implosion, i_fragt 
i_ir_goggles, i_stt 
i_force_barrier, i_ 
i_demopack, i_energ 
me_device, i dome_cry: 


gdzie  w- weapon (broń 
i - items (znajdźki) 
Spróbuj też z: 
BIGCHEATER 

FLY 


- god mode 

- latamy 

- przejścia przez 
ściany 


By. wyjść z cheat mode ponownie 
naciśnij Shift i —. 
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TARGHAN 


*Na początku gry, zamiast ENTER 
wciśnij: 

L - przeskok do drugiego etapu. 
*Naciskaj po kolei klawisze od F1 
o F9 - jesteś nieśmiertelny. 
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TERRACIDE 


Wpisz poniższe cheaty w "password 
box”: 


barnsley = nieśmiertelność 


nozzle = dostęp do wszystkich 

epizodów 

popov = włączasz "anywhere 
TEAM 47 GOMAN mode” 
Podczas gry wciśnij ~ i wpisz (po- Welk = wszystkie bronie 
owoli!) kod. phaal = nieskończona amunicja 
Po zakończeniu puść wciśnięty kla. batfinc = 100% osłony 
PONER wyłącza Al wroga kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


—OWQUITIT stwory nie namie- TEST DRIVE 4 
rzają robota Aby wejść w cheat mode musisz naj- 
"YOUPYRO możesz grać jako pierw wywołać ekran save game. 
potwór Wybierz slot 10, wpisz cheat, naci- 
—YOUTWIT niweluje działanie śnij Enter. Uwaga, w trybie gry sie- 
poprzedniego che- c (AN cheaty mogą 
ata 
—POWERUP 


NOAICARS = brak komputerowy 


> przeciwników w trybi 


pokazuje ilość 
klatek na se- 


= wyłącz k 
efekty graficzne gdy 
masz 3Dfx. 

= creditsy... i tadny ry 
sunek na dodatek. 

SRACLLA = dostęp do wszystkich 

WOZÓW. 

LEVELLLA = dostęp do wszystkich 
tras. 

= wyścigi w kwasie (?!!). 

= wszystko jest czarno- 
białe. 

MIKTROUT = wielkie samochody. 


CREDITZ 


SPAZZY 
BANDW 


MPALMER = mini samochody. 
: GONZON = Fast Forward Mode 
iom “de- GONZOFF = anuluje poprzedni 
: cheat 
Ic, można  BIRDVIEW = ujęcie ekranu z lotu 
ptaka. 


NITROXXX = nitro boost po naci- 
śnięciu klaksonu 
BOBCRED = dodatkowe 'creditsy”. 
COLOUR = “odkreca” tryb "black 
8 white” 


Ww trybie multiplayer spróbujcie 
stosować: : 


bez efektów - akurat dl 
386 ;-). 
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TENNIS ELBOW 
Wpisz podczas gry: 
Mtkil - wygrany mecz 
Mtwin - wygrany set 
Mtbal - piłki są duże 


TEST DRIVE OFFROAD 

Zamiast swego imienia wpisz jeden 
z cheatów: 

cheat1 
cheat2 
cheat3 
cheat4 
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cheat5 
ciggies 


Efekty: 4 dodatkowe samochody 
(m.in. monstertruck), wyłączenie ko- 
lizji (clipping mode), itp. 
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THEME HOSPITAL 


«Skok do następnego poziomu: 
uruchom grę z parametrem -Lx 

(x jest poziomem, do którego 
chcesz skoczyć). 


*Użyj faksu - wpisz na jego ekranie 
poniższy cheat i naciśnij zielony gu- 
zik. 


24328 - włącza cheat-mode. Te- 
raz w czasie gry: 
Shift C - +$10,000 
RLC - cała technologia 
- przegrywasz grę 


wygrywasz grę 


S 


oana BŚ A E 


PEII TIERNA SZEJ ESAE PO SE TAT IE TY, IS NOS" 
i Š + z 


SW EE S OB 


, u 


WER, teraz naciśnij CTRL i jakikol- 
wiek klawisz (byle z literą, więc od- 
padają Shifty itp.). Pojawi się sporo 
niespodzianek... 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


TOCA - TOURING CAR CHAM- 
PIONSHIP 


CMGARAGE - dodatkowe pojaz- 

- dy: Tank (zamiast 
sygnału dźwięko- 
wego - strzelasz!) 

i Flexmobile. 

XBOOSTME - ogólny dopalacz 

CMCOPTER -widok z helikopte- 

ra, dostępny tylko na 
Silverstone i w trybie 
one player. 

CMSTARS - 777 

CMNOHITS  -??? 

CMMICRO - IOCA Micro Machi- 
nes 

CMCHUN - go-kart view 

GMDISCO - dyskotekowy dym 
(71) 

CMFOLLOW -nowe ujęcie kame- 
ry (tylko w trybie 
one player). 

CMTOON - dziwny horyzont 

CMLOGRAV -niska grawitacja 

CMTOON - dziwny horyzont 

CMCATDOG -koty i psy... spadają 
z nieba! 

CMMAYHEM — - urozmaica kolizje 

CMHANDY -więcej ujęć kamery 

JHAMMO - wszystkie tory 

CMLOCK - anuluje poprzedni 


cheat 
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TOMB RAIDER 

*Nie możesz przejść jakiegoś leve- 
lu a chesz zobaczyć ostatni level? 
Zrób tak: zamień plik LEVEL8C.PHD 
na LEVEL1.PHD; uruchom grę i wy- 
bierz NEW GAME. 


"wszystkie bronie: 

(trzymając SHIFT)krok do przodu, 
Krok do tyłu, obracamy się w prawo 
wokół 

swojej osi 3 razy(puść i SHIFT). Trzy- 
mając ALT skocz do tyłu. 


«skok do następnego levelu: 
J/w ale na końcu skocz do przodu 
(z altem!). 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


TOMB RAIDER II 


Następny poziom 

Zapal flarę, idź jeden krok wstecz, 
idź krok naprzód (“walk key” + 
strzalka!), obróć się trzy razy o 360 
stopni i skocz do przodu. 


*Full broni 
Identycznie jak poprzednio, ztym że 
pod sam koniec skocz do tyłu, a nie 
do przodu. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


TORIN'S PASSAGE 

Naciśnij CTRL i P podczas gry by 
zaktywizować "psychadelic mode”. 
Powtórne naciśnięcie tej kombina- 
cji klawiszy wyłącza tego cheata. 
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TOTAL ANNIHILATION 


1. Naciśnij Enter by otworzyć mes- 
sage box. 


2. Naciśnij + i wpisz jeden z poniż- 
szych kodów (np. +radar) 


3. Ponownie naciśnij Enter. Aby wy- 
tączyć działanie danego cheatu po- 
wtórz powyższe czynności 
(wpisując ponownie ów kod). 


ATM - zwiększa ilość meta- 
lu i energii 
Radar - wiadomo 


DoubleShot - dana broń zadaje 2x 
większe straty 


NowlSee - widzisz całą mapę (i 
nie tylko...) 

CDSTART - odtwarza muzykę z 
CD 

CONTROL+ - manipulacje na Al 
wroga 


HALFSHOT - broń zadaje tylko 
50% normalnych 


strat 

ILOSE - przegrywasz 

IWIN - wygrywasz 

NOENERGY - energia spada do 
zera 

NOMETAL -to samo ale z meta- 
lem 

NOSHAKE -stopuje eksplozje 

SING - śpiewające oddziały 


(722) 

SWITCHALT - możesz używać kla- 
wisza Alt do przełą- 
czania się pomiędzy 
zdefiniowanymi gru- 
pami(alt+#, gdzie # 
- numer grupy). 

- widzisz ile metalu i 
energii ma gracz nr # 


VIEW# 


*Zanim zaczniesz kampanię... Klik- 
nij na “single player”, a gdy wej- 
dziesz w menu, napisz: DRDEATH. 
Dzięki temu wywołasz specjalne 
menu (z kością). Gdy klikniesz na 
kość, będziesz miał m.in. dostęp do 
wszystkich misji w kampanii. 


*Wybierz jednostkę z rodzaju Con- 


structions lub Advanced Construc- 
tions i naciśnij Enter. Teraz wybierz 
dowódcę i znów naciśnin Enter. 
Teraz możesz budować rozmaite 
ciekawe jednostki, w rodzaju Big 
Berthy, Warlordów i (najprawdopo- 
doniej) zaawansowane technolo- 
gicznie statki. 


*A oto inne cheaty: 

notoktobuild, oktobuild, SHOT BE- 
CARRIED, QueryTertiary, Query 
Secondary, QueryPrimary, Aim- 
FromTertiary, AimFromSecondary, 
AimFromPrimary, SweetSpot, Qu- 
eryNanoPiece, numtables, TABLE- 
INFO,  TreeDeath, SelBoxes, 
Search, SeaLevel, Reload, Profile, 
Move, MemDump, BurnOne, Bur- 
nAll, BigBrother, Assign, Assert, 
Drop, NoEnergy, NoMetal, HalfShot, 
Dr ILose, IWin, Kill, View, Control, 
FilmSpeed, Film Sing, NetStats, 
Clock, ScreenChat, MusicMode - ich 
działanie sprawdźcie już sami. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


TOXIC BUNNY 

Wiącz pauzę i wpisz: 

BREED -nowy króliczek 

AEIOU  -money, money, money... 
BOING -następny level 
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TRIPLE PLAY *98 

W czasie wyboru zespołu naciśnij: 
1,2,1,2, CTRL - dostęp do ukrytej 
drużyny (EA'a Dream Team) 

1,2, 1, 2, Ctrl, 2, 1,3 - nowe stadio- 
ny 


- 1,2, 1.2, Shift, Ctrl - EA Dream Team 


w nieco dziwnych ciuchach... 


«Aby uzyskać monster home run, 
naciśnij 1,2,3,4 (trzymaj wciśnięte!) 
i teraz: góra, spacja, lewo, prawo, 
Shift, Alt, CTRL. Teraz podczas rzu- 
tu użyj Shift i góry (dół itp. dotyczy 
klawiszy kursorał) 
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TUROK: DINOSAUR HUNTER 


JEFSPNGDNBRG - amunicja 
LRNMSNHR - creditsy 


MGRLSGTM - wszelka broń 
MBRNKLSN - tryb ducha (?) 
HFLLTHSH . -wrogowie są zabaw- 
niejsi 
PRMSHN - duże głowy 
LLSNMRTN - nietykalność 
BGGNTSS - disco mode 
PTLFGNDS -LEVEL 1 WARP 
QTMBGS - LEVEL 2 WARP 
GTMNDSBF -LEVEL 3 WARP 
NOPGHM - LEVEL 4 WARP 


RSTPDFRPL - LEVEL 5 WARP 


BGRSD - LEVEL 6 WARP 
NBCD - LEVEL 7 WARP 
LFRRSPR - LEVEL 8 WARP 
TRNTNNQ -mapy 
KNTSFSKS -latamy 


CRLSFNDNGS - dziwne kolorki 


DGHTTSRS - wszystkie klucze 
TKMDKK - pokazuje wroga 
GSRCGKFS -quack mode 

e Bossowie: 

CTNTSCND - MANTIS 
THSFNDNT -TREX 

HSTSMN - CAMPAIGNER 
CRCDND - LONGHUNTER 
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TWISTED METAL 2 


Wpisz w menu wyboru samocho- 
dów: 


GLORIOUS - włączasz cheaty 

ICECREAM - Grasz jako Sweet 
Tooth 

BIGBOY - Grasz jako Minion 


Wpisz podczas gry: 


GLORIOUS - włączasz cheaty 
DIVINE - God Mode 
ALLUCANEAT -dodatkowe życie 
DOUBLEDOWN - super broń 
HOLYSMOKES - nieskończona 
broń 
SLAMFEST - super slam 
GIMMEMORE - dodatkowa broń 
2HOT - napalm 
CUSUCKA - mega gun 
FRAMERATE -ilość klatek na se- 
kundę 


Podczas gry wykonaj (za pomocą 
klawiszy kursora, gdzie: 


D -dół, 
U - góra, 
L -lewy, 
P - prawy) 
D,U,R,L,U,U,D,D- sprzedajesz broń 
w zamian za 
zdrowie 
ERU - freeze burst 
R,L,D - mina 
R,L,U - napalm 
U,U,R - osłony 
U,U,L - wysoki skok 
L,R,D - wsteczny atak 
R,D,L,U - 777 
U,D,U,U,Space - minion atak 


Wpisz to w menu wyboru levelu w ry- 
bie multiplayer: 


DASBAK 


włączone cheaty sie- 
ciowe 

SLEUTH - sneak peeks 
JMSWAMP - etap Suicide Swamp 
TMBURBS - etap Cyburbia Level 
TMROOF etap Rooftops Level 
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